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 Abstrakt 
Diplomová práce se zabývá metodami projektového řízení, jejich zhodnocením a návrhem 
vlastního řešení v prostředí menších vývojových týmů s častou prací na dálku. Porovnáván 
je zejména rozdíl mezi klasickým prediktivním a agilním způsobem vývoje softwaru.  
Cílem práce je na teoretických východiscích a analýze současného stavu navrhnout nový 










This thesis deals with methods of project management, including the evaluation and designing 
of a custom solution for small development teams with frequent teleworking. The thesis also 
compares the particular difference between classical predictive and agile software 
development methods. Based on a theoretical background and current state analysis, the 
purpose of this work is to design a new information system, which should serve as a SaaS 
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Dnešní svět je obětí stále častějších a rychlejších změn. V oblasti IT se ze strategických 
cílů v původním pojetí stávají spíše cíle taktické, někdy až operativní. Vývoj softwaru probíhá 
čím dál větším tempem a současně se zvyšují i požadavky na kvalitu výstupu. Nejsou-li firmy 
schopné okamžitě reagovat na změny a podněty trhu a podřídit jim svůj vývoj, zvyšují 
pravděpodobnost svého neúspěchu. Iniciátorem těchto požadavků však nejsou jen vyvíjející 
se technologie, ale především lidé. Ti požadují doručení produktu v očekávané kvalitě, nejlépe 
ihned. V užším pojetí jsou těmito lidmi uživatelé – zákazníci, kterým je umožněno 
zvolit si, které řešení využijí. 
Právě z těchto důvodů firmy i v České republice čím dál častěji sází na agilní způsob 
vývoje softwaru namísto prediktivního, aby dokázali doručit své výsledky co nejdříve 
a současně dokázali flexibilně reagovat na změny. Mnohem častěji se na prvním místě věnují 
svým současným nebo potenciálním zákazníkům a snaží se pochopit jejich skutečné potřeby, 
aby vyřešili jejich problémy, namísto vytváření složitých a rozsáhlých řešení. 
Na druhé straně dnešní doba poskytuje volnost v práci na dálku. Díky angličtině 
je jazyková bariéra mnohem menší a díky technologiím neexistuje takřka žádné omezení 
pro virtuální komunikaci napříč časovými pásmy. To umožňuje skládat mnohem kvalitnější 
týmy, bez ohledu na národnost jejich členů nebo místo pobytu, u kterých není důležitá velikost 
týmu, ale jeho flexibilita. Současné metody projektového řízení a informační systémy však 





1 Cíle práce, metody a postupy zpracování 
Cílem této diplomové práce je navrhnout informační systém pro projektové řízení 
menších vývojových týmů pracujících na dálku. Dílčím cílem je vytvořit pro tyto týmy vlastní 
metodu projektového řízení a tu v informačním systému využít. 
V současné době existuje na trhu několik metodik a informačních systémů pro projektové 
řízení, avšak u většiny z nich je vyžadována osobní komunikace nebo jsou v prostředí vývoje 
softwaru neefektivní.  
Návrh tohoto informačního systému by měl v první řadě myslet na budoucí uživatele, 
a proto bude při analýze a návrhu využita metoda user centered design. 
1.1 Metody a postupy zpracování 
K vypracování této diplomové práce a sběru dat byla použita metoda rozhovorů, 
která je popsána v teoretické části této práce. Jako další vstupní data byly použity výsledky 
dotazníkového šetření, které však nebylo sestaveno za účelem této práce.  
V návrhu informačního systému je postupováno podle principů metody user centered 






2 Teoretická východiska práce 
Kapitola teoretických východisek práce se věnuje třem hlavním oblastem: informačním 
systémům, projektovému řízení a metodám user centered design a user experience. Tyto oblasti 
jsou dále podrobněji popsány, a to se zaměřením na některé podoblasti. 
2.1 Data, informace, znalosti 
Pojmem data rozumíme objektivní fakta o událostech. Mohou jimi být například 
dokumenty, obrázky, audio a video záznamy, písmena, symboly. Snažíme se jim přiřadit 
význam a správně je interpretovat. 
Informace jsou formátovaná, filtrovaná a sumarizovaná data. Jejich význam vyplývá 
z kontextu interpretace dat. Proces interpretace je ovlivněn subjektivním pohledem na data 
a zkušenosti interpretujícího. 
Znalostí nebo také věděním je informace s přidanou hodnotou. Její záběr je širší, hlubší 
a bohatší než u dat nebo informací. Znalosti jsou ovlivněny zkušeností a schopností umět dát 
věci do souvislostí. Definici znalosti vnímají autoři odlišně (1, 2). 
„Znalost je informace, která je organizována a analyzována, aby se stala srozumitelnou 
a použitelnou k řešení problému nebo k rozhodování.“ (Turban 1992 v [1]). 
„Znalost je uvažování nad daty a informacemi za účelem aktivního umožnění výkonu, řešení 
problémů, rozhodování, učení a výuky.“ (Beckman 1997 v [1]) 
Řetězec data – informace – znalosti tvoří základní třístupňovou hierarchii, na které 
se shodli přední autoři a dále ji rozšířili podle svých názorů a přístupů. Díky tomu známe 
například čtyřstupňový Tobinův model či pětistupňový Beckmanův přístup. Co se týká 
českých autorů, odlišný je Bělohlávkův přístup, ve kterém nejsou data, informace a znalosti 
řazeny sekvenčně. Znalosti jsou zde vnímány jako informace s vyšší kvalitou (2). 
2.2 Systémy 
Systém je uspořádanou množinou prvků a jejich vzájemných vztahů, které tvoří 
relativní celek za účelem splnění svého cíle. Důvodem vzniku teorie systémů byla vzrůstající 
složitost technologických a ekologických projektů.  
Základními atributy systému jsou: 
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 struktura – systém můžeme graficky zobrazit jako reprezentaci fyzické 
konfigurace reálných objektů, jejich skupin s příslušnými vazbami a propojeními, 
součástí jsou: 
o prvky systému, 
o subsystémy, 
o okolí systému, 
o hranice systému, 
o vstup systému, 
o výstup systému,  
 
Obrázek 1: Struktura systému (Zdroj: [3]) 
 chování, 
 stav systému, 
 stabilita (3). 
2.3 Informační strategie 
„Informační strategií obecně rozumíme soustavu cílů a způsobů jejich dosažení. 
Cílem informační strategie podniku by mělo být především hledání odpovědí na otázky, 
jak pomoci IS/IT: 
 zvyšovat výkonnost pracovníků podniku, 
 podporovat dosahování strategických cílů podniku, 
 získávat pro podnik konkurenční výhodu, 
 vytvářet pro podnik další strategické příležitosti rozvoje.“ (4, str. 21) 
Informační strategie by měla být zpracovávána písemně a měli by s ní být seznámeni 
všichni řídící pracovníci podniku. Cílem definování informační strategie je především určení 
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oblastí, ve kterých je očekávaný efekt nasazení IS/IT nejvyšší, a určení cesty, jak těchto efektů 
dosáhnout (4). 
2.4 Informační systémy 
„Podnikový informační systém vytvářejí lidé, kteří prostřednictvím dostupných 
technologických prostředků a stanovené metodologie zpracovávají podniková data a vytvářejí 
z nich informační a znalostní bázi organizace sloužící k řízení podnikových procesů, 
manažerskému rozhodování a správě podnikové agendy.“ (5, str. 44) 
Tak definuje podnikový informační systém docent Sodomka. Dle jeho definice není kladen 
důraz na informační technologie, ale na lidi, kteří informační systém prostřednictvím 
technologií vytvářejí. Tento přístup je prosazován především z důvodu častého neúspěchu 
IT projektů v praxi, neboť je kladen příliš velký důraz na softwarové řešení a automatizaci 
neuspořádaných procesů (5) 
Zdeněk Molnár pak informační systémy ve své knize Efektivnost informačních 
systémů definuje následovně. 
„Informační systém (IS) je množina nebo soubor lidí, technických prostředků (hardware) 
a metod (software) zajišťující sběr, přenos, zpracování, uchování dat s cílem prezentace 
informací pro potřeby uživatelů pracujících v systémech řízení. Informační technologie (IT) 
jsou určité nástroje, metody a znalosti ke zpracování dat. Někdy se tento pojem označuje jako 
ICT, což je v podstatě to samé, ale rozšířené o komunikaci z hlediska informačních 
technologií.“ (4, str. 15) 
Obrázek 2: Proces formulace informační strategie podniku (Upraveno dle [4]) 
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Mezi základní komponenty informačních systémů patří: 
 hardware – hardwarové vybavení včetně komunikačních a síťových prostředků, 
 software – vhodně použitý a perspektivní software, 
 dataware – datové zdroje, 
 peopleware – informační a počítačová gramotnost lidí, 
 orgware – organizační uspořádání a nastavená pravidla (4). 
2.4.1 Architektura informačních systémů 
Termín architektura v prostředí IS/IT původně označoval funkční schéma počítače. 
Později byla přidána architektura základního softwaru, tzv. vrstvená architektura, protože byla 
tvořena vrstvami vzájemně podřízených komponent. Dnes se používá tzv. vrstvený princip 
nejen obecně u počítačů, ale také pro informační systémy. Rozlišujeme tři základní vrstvy. 
 Technologická vrstva – vymezení jednotlivých komponent informačních 
technologií. Tedy zejména technické prostředky, základní software, 
jejich vnitřní struktura a vzájemné vazby. 
 Aplikační vrstva – veškerý aplikační software, funkční a datová specifikace, 
provozované i řešené projekty a jejich dokumentace. 
 Vrstva prostředí – podnikatelské prostředí, organizační struktura podniku, 
firemní procesy, kvalifikace a kapacita personálu a zkušenosti s řízením 
a provozováním IS/IT. 
Nejvyšší vrstvou je vrstva prostředí, která své požadavky sděluje aplikační vrstvě, 
aby je následně technologická vrstva vykonala (5). 
2.4.2 Metodiky návrhu informačních systémů 
Pro návrh informačního systému je možné využít několik přístupů. Tato kapitola 
se zabývá některými z nich. 
2.4.2.1 Objektově orientovaný přístup 
Objektivně orientovaný přístup návrhu informačních systémů se orientuje 
na definování všech typů objektů vyskytujících se v IS a jejich vzájemnou interakci. 
V objektovém přístupu se nevyskytují procesy, programy, datové entity a soubory, místo toho 
jsou použity modely, které jsou uceleným abstraktním pohledem na celý zpracovávaný systém 
nebo některé jeho aspekty. 
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Hlavními přínosy OO přístupu jsou členění do logických etap, které vychází 
z praktických potřeb, jednotnost návrhu, jeho znuvupoužitelnost a možnost zpracování 
grafického modelu jazykem UML. 
2.4.2.2 Model jednání (Use Case) 
Model jednání je často východiskem pro tvorbu objektového modelu. Cílem je popsat 
komunikaci vytvářeného systému jako černé skříňky a strukturalizovat její okolí, 
které se systémem komunikuje. 
Prvky modelu jednání jsou aktor – okolí systému, které s ním komunikuje (jedná se tedy 
především o uživatele systému), typ jednání, scénář – podrobně rozepsaná komunikace aktora 
se systémem, impuls – komunikace od uživatele směrem k systému, reakce – komunikace 
systému s uživatelem, faktorizace a extenze. 
2.4.2.3 Model spolupráce 
Model spolupráce slouží k převodu modelu jednání na objektově orientovaný přístup, 
respektive k jeho odvození. Model zahrnuje tvorbu seznamu tříd a seznamu odpovědností, 
přiřazení zodpovědností třídám a tvorbu vlastního modelu spolupráce. 
2.4.2.4 Funkční model 
Snahou funkčního modelu je popsat a identifikovat algoritmy a vytvořit kontrolní 
pohled na vytvářený systém. Model popisuje vztah mezi procesy a daty. Neoddělitelnou částí 
grafického popisu funkčního modelu je jeho textové vyjádření. To obsahuje popis procesů, 
transformace a datového skladu (struktura dat). Při jeho vytváření je možné použít přirozený 
jazyk, matematické vyjádření, tabulky vstupů a výstupů, pseudokód nebo rozhodovací tabulky. 
2.4.2.5 Dynamický model 
Dynamický model používá slovní a grafické scénáře, meziobjektové interakce, mapu 
událostí a stavové diagramy k zachycení dynamických vztahů ve vytvářeném systému (3). 
2.4.3 Výběr informačního systému 
Při výběru nového informačního systému je možné rozhodnout se mezi nákupem 
hotového řešení, vývojem vlastního systému nebo vývojem systému na zakázku. Hlavními 
faktory pro rozhodnutí jsou míra specializace IS, rozdíl nákladů mezi nákupem a vývojem 
a množství času. 
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Obecně lze říci, že nákup hotového řešení je téměř vždy rychlejší a levnější. Může však 
narazit na míru požadované specializace nároků na kvalitu řešení. Při rozhodování je současně 
důležité zamyslet se nad dvěma otázkami: 
 Co se čemu přizpůsobí? Přizpůsobí se firemní procesy systému, nebo bude 
systém přizpůsoben firemním procesům? 
 Kdo a jak bude systém dále udržovat? (4)  
2.4.3.1 Dodavatelský způsob pořízení IS 
Pokud na trhu existuje standardizované řešení, které vyhovuje potřebám firemních 
procesů a je potřeba co nejvíce urychlit nasazení systému, je nejjednodušší dodání hotového 
řešení IS. V tomto případě jsou výdaje na IS/IT závislé na: 
 ceně HW – tvořena součtem jednotlivých komponent zajišťujících potřebný 
výkon; 
 ceně SW – odvíjející se od počtu nakupovaných licencí; 
 ceně implementace – zahrnuje nejen vlastní instalaci, ale také školení uživatelů, 
odvíjí se od časové náročnosti; 
 ceně údržby – tzv. maintenance fee, která je spojena s pracností údržby systému 





Maintance Hardware Software Implementace
Graf 1: Struktura výdajů při dodavatelském řešení IS/IT (Upraveno dle [4]) 
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2.4.3.2 Náklady vlastního vývoje 
Na rozdíl od dodavatelského způsobu je mnohdy těžké určit úplné náklady vlastního 
vývoje. Jejich výše se odvíjí od několika faktorů: 
 velikosti programu, 
 charakteru aplikace, 
 době stanové pro vývoj, 
 složitosti programu, 
 velikosti týmu podílejícího se na vývoji, 
 produktivitě práce týmu, 
 stupně využívání moderních vývojových nástrojů. 
2.4.3.3 Outsourcing 
Outsourcing znamená využívání cizích zdrojů pro jakoukoli činnost, která byla 
doposud zajišťována interními zdroji. Výsledkem této činnosti je opakovaná a trvalá dodávka 
definované služby.  
Výhodami outsourcingu z pohledu zákazníka jsou především: 
 vyšší kvalita poskytovaných služeb, mnohdy na světové úrovni; 
 motivace k restrukturalizaci ostatních firemních procesů; 
 uvolnění řídící kapacity pro soustředění se na hlavní firemní procesy; 
 uvolnění podnikových zdrojů (finance, lidé) a možnost investovat je jinde; 
 zisk strategického partnera, který může zvýšit kredit společnosti. 
Z pohledu financí (výdajů) zákazníka jsou hlavními výhodami především: 
 minimalizace investičních výdajů, 
 snížení provozních nákladů, 
 snížení rizika mimořádných nákladů v případě výpadků, 
 lepší přehled a kontrola nad výdaji na IS/IT, 
 v případě prodání současných aktiv zákazník získá finanční prostředky 
využitelné pro další investice. 
Během outsourcingového vztahu mezi zákazníkem a dodavatelem se na straně zákazníků 
vyskytují dva druhy výdajů: 
 kooperační výdaje, plynoucí z řízení vztahu poskytovatelem služby; 




I přes nesporné výhody outsourcingu, které byly popsány výše, plynoucí zejména 
ze zkvalitnění outsourcovaných oblastí a možnosti fokusu na hlavní podnikatelskou činnost 
společnosti, je outsourcing spojen i s řadou rizik, mezi které patří: 
 závislost na dodavateli a riziko spojené s možností úpadku partnera, 
 riziko ztráty soukromých informací mimo podnik, 
 takřka nenávratný proces rozhodnutí, 
 nižší míra flexibility rozhodnutí z důvodu závislosti na poskytovateli, 
 dodatečné náklady na komunikaci s partnerem, 
 složitější vyčíslení výhod outsourcingu z důvodu jejich složitějšího prokazování 
(jsou často nefinančního charakteru) (4). 
2.5 Projektové řízení jako řízení změny a procesů 
2.5.1 Řízení změn 
Řízení změn se zaměřuje na zavádění a prosazování změn do života organizace. 
Navazuje na obecný management, přičemž staví na sociální psychologii a organizačním 
chování. Zaváděné změny by měly vždy odpovídat podnikovým cílům a vyžadovat účast všech 
zainteresovaných stran. 
Klíčovým faktorem úspěšného informačního systému je překonání odporu lidí 
k projektům a aktivní účasti v procesu změny. Proto je vhodné k tomuto procesu přistoupit 
komplexně a využít jeden z možných procesů změny. 
2.5.1.1 Lewinův model řízení změny 
Třístupňový Lewinův model pojímá řízení změny jako přechod z jednoho statického 
stavu k dalšímu statickému stavu prostřednictvím aktivity. Lewin jednotlivé fáze definoval 
následovně: 
 Fáze rozmrazení – podmínky ke změně generuje stav nespokojenosti, který 
je hlavním iniciátorem změny. Cílem této fáze je vést informační strategii změny 
mezi zainteresovanými stranami a minimalizovat jejich odpor ke změně. 
Rozmrazení zároveň obsahuje analýzu všech aspektů k provedení změny včetně 
disponibilních zdrojů a působení externích a interních faktorů. 
 Fáze změny – druhý stupeň zahrnuje vlastní provedení změny, kdy určený agent 
změny provede patřičné intervence v definovaných oblastech.  
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 Fáze zmrazení – poslední fáze obsahuje ukotvení a stabilizaci nových přístupů 
k práci, které byly zavedeny. 
2.5.2 Procesní řízení 
Cílem procesního řízení je rozvíjet a optimalizovat fungování organizace směrem 
shora. Proto vždy začíná na strategické úrovni rozhodování stanovením strategických cílů 
a postupů, jak těchto cílů dosáhnout (5). 
2.5.2.1 Proces 
Procesem rozumíme sérii činností směřujících k určitému konkrétnímu výsledku. 
ISO 9000:2000 definuje proces jako soubor vzájemně souvisejících nebo vzájemně působících 
činností, které přeměňují vstupy na výstupy. 
Mezi základní charakteristiky procesu patří: 
 opakovatelnost a standardizovatelnost , 
 výstupem je produkt nebo služba s přidanou hodnotou, 
 je měřitelný parametry (kvalita, náklady,…), 
 má svého vlastníka, 
 má svého zákazníka, 
 má jasně stanovený začátek, konec a návaznost na další procesy; 
 využívá podnikové zdroje (4). 
Pokud je postup procesu předvídatelný, jedná se o zákonitý proces. V opačném případě 
jde o proces náhodný (stochastický). Zákonité procesy je možné dále dělit. 
 Deterministické procesy – každý následující stav vyplývá z předchozího, 
je tedy možné je nejen předvídat, ale také ovlivňovat. 
 Plánované procesy – jednotlivé kroky jsou ovlivňovány tak, aby proces probíhal 
podle vlastních požadavků. 
Náhodné procesy jsou však v běžném životě mnohem častější. Jejich podmínky 
se nahodile a nepředvídatelně mění. Deterministické procesy tak mnohem častěji slouží 
jako idealizované modely skutečnosti pro potřeby předvídání a analyzování. 
2.5.2.2 Procesní řízení 
Pro efektivní řízení procesů je třeba určit nebo uplatnit: 
 účel procesu, 
 vymezení kompetencí a přechodových míst projektového manažera, 
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 zásady pro řízení procesu a postupů provádění nezbytných činností, 
 management zdrojů – personál, finance, stroje a vybavení; 
 zásady pro monitorování a měření procesů a jejich zpětné uplatnění 
pro zlepšování procesů (6). 
2.5.3 Definice projektu 
Dle PMBOK Guide společnosti pro projektové řízení (PMI) lze projekt definovat jako 
„časově omezené úsilí vynaložené na vytvoření unikátního produktu, služby nebo výstupu“ (7). 
Jiní autoři projekt definují jako soubor konkrétních aktivit směřujících k naplnění 
jedinečného cíle, který je vymezen časem, financemi a materiálními zdroji. Zdeňka Zonková 
projekt definuje jako návrh, zobrazení, či model stavu určité části objektivní reality a vztahů 
mezi jejími prvky v přesně definovaném prostoru a čase a současně i modelem cest k dosažení 
tohoto stavu (8, 9). 
Cílem projektu je produkt projektu. Avšak toho cíle dosáhnou pouze některé projekty, 
které je možné označit jako úspěšné. Každý projekt je vymezen plánovaným rozsahem, časem 
a náklady. Tyto limity v projektovém řízení nazýváme projektový trojimperativ. Projekt 
se však nestává úspěšným ve chvíli, kdy splní trojimperativ, ten je pouze nutnou podmínkou. 
Především je třeba splnit kritéria úspěchu projektu, která jsou stanovena především dle míry 
uspokojení sponzora projektu (9, 10). 
2.5.4 Projektové řízení 
Projektovým řízením rozumíme „aplikaci znalostí, dovedností, nástrojů a technik 
při realizaci projektových aktivit za účelem dosažení požadavků projektu“.  
Metodika určuje způsob projektového řízení a může být vytvořena na míru nebo převzata 
z některého ze známých standardů.  
 Project Management Body of Knowledge (PMBoK) 
Standard vznikl v 70. letech 20. století na základě standardů US Army. 
V současné době má přes 265 000 aktivních členů ve více než 170 zemích celého 
světa. 
Základním přístupem je procesní pojetí problematiky projektového řízení. 






 Project in controlled enviroments (Prince 2) 
Britský standard vznikl na podnět britského ministerstva průmyslu a obchodu. 
Stejně jako PMBoK je založen na procesním pojetí. Přestože standard vznikl 
především pro IT prostředí, je v současné době použitelný i obecně. 
 IPMA Competence Baseline – ICB 
Standard není zaměřen na přesnou podobu definovaných procesů a jejich 
konkrétní aplikace, ale na kompetence – schopnosti a dovednosti projektových, 
programových a portfolio manažerů a členů jejich týmů. Od předchozích 
standardů se tak v pojetí liší (10). 
2.5.5 SMART cíl projektu  
Jedním z klíčových faktorů úspěšného projektu je správné definování jeho cíle. Správné 
určení cíle projektu ulehčuje porozumění mezi jednotlivými zainteresovanými stranami, 
což má být projektem vyprodukováno. Možnou pomůckou k této definici je technika SMART, 
udávající parametry správně definovaného cíle: 
 S: specifický a specifikovaný, 
 M: měřitelný, 
 A: akceptovatelný, 
 R: realistický, 
 T: termínovaný. 
Každý z projektových cílů a milníků by měl splňovat tato kritéria. 
2.5.6 Trojimperativ projektu 
Každá z metodik vnímá a definuje trojimperativ nepatrně rozdílně. Zatímco u prvních 
dvou částí – času a nákladech – se shodují, třetí nazývají jinak. Dle IMPA jsou třetím bodem 
cíle, tedy to, čeho chceme dosáhnout. Dle PMI stojí na třetím vrcholu rozsah projektu 
a dle Prince 2 kvalita. Nejdůležitější částí trojimperativu je však provázanost všech veličin, 
které určují výstupní kvalitu projektu (vytvářeného produktu nebo služby). IMPA tento bod, 
který je kompromisem všech veličin, označuje jako cíl projektu (10). 
2.5.7 Zainteresované strany projektu 
„Zainteresovanou stranou v projektu může být definován kdokoli, kdo je ovlivněn tím, 
co se projekt snaží realizovat. Jsou to jednotlivci, kteří se budou muset ‚vypořádat‘ s výstupy 
projektu.“ (10, str. 49) 
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Z této definice vyplývá, že mezi zainteresované strany nepatří pouze společnost, 
v níž se projekt realizuje, ale jakákoli osoba nebo skupina, kterou výstup ovlivňuje. Mezi 
ně mohou patřit například dodavatelé, zákazníci nebo uživatelé. Dle jejich důležitosti 
lze zainteresované strany rozdělit na primární a sekundární. 
Mezi primární zainteresované strany patří vlastníci a investoři, zaměstnanci, zákazníci, 
obchodní partneři (dodavatelé, …) a místní komunita. Sekundární skupina zainteresovaných 
stran zahrnuje veřejnost, vládní instituce a samosprávní orgány, konkurenty, nátlakové 
skupiny, jednotlivce (lobbisty), média a občanská a obchodní sdružení. 
Řízení zainteresovaných stran projektu zahrnuje jejich důkladné zmapování a odpověď 
na otázku, jak a do jaké míry danou stranu zapojit. Toho je možné docílit maticí analýzy vlivu 
zainteresovaných stran porovnávající míru očekávání a míru vlivu. 
Po vyhotovení seznamu zainteresovaných stran následuje porozumění jejich 
požadavkům, naplánování procesu dialogu, jeho vedení a udržování prostřednictvím zpětné 
vazby. Pro komunikaci je možné využít jedno z mnoha řešení od dotazníkového šetření, 
pracovních skupin, diskuzních fór až po telefonní podporu. Výstupem tohoto snažení 
je definovaná komunikační strategie určující co, kdy, kde, jak často a jak bude 
se zainteresovanými stranami komunikováno (10). 
Obrázek 3: Matice analýzy zainteresovaných stran (Upraveno podle [10]) 
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2.5.8 Struktura procesního a projektového řízení podle PMI 
Ve svém Project Management Body of Knowledge (PMBoK) organizace PMI 
doporučuje řízení projektů jako řadu propojených procesů zahrnující následující části: 
 procesy projektu, 
 skupiny procesů, 
 vazby mezi procesy. 
Procesy jsou dle PMI rozděleny do dvou hlavních kategorií, které se během projektu 
překrývají a vzájemně ovlivňují. 
 Procesy zaměřené na řízení projektu – zabývají se popisem a organizací práce 
na projektu. Je možné je rozdělit na zahajovací procesy, plánovací procesy, 
prováděcí procesy, procesy operativního řízení a uzavírací procesy. 
 Procesy zaměřené na řízení produktu projektu – jsou definovány životním 
cyklem produktu a slouží k jeho specifikaci a tvorbě. 
Skupiny procesů jsou spojeny výsledky, které vytvářejí. Výstup jednoho procesu 
je současně vstupem druhého. Takovým příkladem může být proces plánování předávající 
vstup realizačnímu procesu nejprve v podobě dokumentovaného plánu, přičemž v průběhu 
projektu tyto plány aktualizuje a předává. Z tohoto pohledu je možné každý proces popsat 
pomocí jeho vstupů, nástrojů a technik a výstupů. Jednotlivé skupiny se v průběhu projektu 
překrývají a jejich intenzita se v čase a fázi projektu mění. 
2.5.9 Hlavní oblasti projektového řízení dle PMI a jejich procesy 
PMI rozděluje procesy do devíti oblastí. Jejich stručný popis a výčet procesů je uveden 
v této podkapitole. 
2.5.9.1 Řízení integrace 
Oblast řízení integrace v projektu zahrnuje procesy pro koordinaci s cílem splnit nebo 
překročit potřeby a očekávání zainteresovaných stran. Tyto procesy jsou spojeny nejen mezi 
sebou, ale i s procesy z jiných oblastí a vzájemně se překrývají. Mezi integrační procesy patří: 
 sestavení plánu projektu, 
 realizace plánu projektu, 
 celková koordinace změn. 
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2.5.9.2 Řízení rozsahu prací 
Procesy oblasti řízení rozsahu prací se starají, aby projekt obsahoval všechny 
požadované části pro jeho úspěšné dokončení. Cílem je především definování toho, 
co je a co není zahrnuto do projektu.  Rozsah je možné rozdělit na rozsah produktu (vlastnosti 
a funkce, které mají být jeho součástí) a rozsah prací projektu (co se musí udělat pro dodání 
produktu v požadovaném rozsahu). Mezi procesy řízení rozsahu patří zahájení, plánování 
rozsahu prací, definování rozsahu, ověřování rozsahu a operativní řízení změn v rozsahu. 
2.5.9.3 Řízení času 
Oblast řízení času zahrnuje procesy se snahou zajištění včasného dokončení projektu 
a jeho částí. Jednotlivé procesy se vzájemně překrývají, propojují s procesy z jiných oblastí 
a někdy jsou některé z nich uváděny společně jako jediný proces. Tento stav nastává zejména 
u menších projektů, kdy jsou procesy řazení činností, odhadování trvání a sestavování 
časového rozsahu tak těsně spojeny, že se na ně nahlíží jako na jediný proces. Mezi procesy 
z této oblasti patří definování činností, řazení činností, odhadování trvání činností, sestavení 
časového rozvrhu a operativní řízení časového rozsahu. 
2.5.9.4 Řízení nákladů 
Řízení nákladů se zaměřuje především na řízení projektu v rámci schváleného rozpočtu. 
Oblast se zabývá hlavně náklady na zdroje potřebné k dokončení činností projektu z pohledu 
různých zainteresovaných stran. Mezi procesy řízení nákladů patří plánování zdrojů, 
odhadování nákladů, rozpočtování nákladů a operativní řízení nákladů. 
2.5.9.5 Řízení kvality 
Procesy řízení kvality pracují na uspokojení kvalitativních potřeb, kvůli kterým 
je projekt realizován. Mezi tyto procesy patří plánování kvality, zabezpečení kvality 
a operativní řízení kvality. Oblast se nezabývá pouze řízením kvality projektu, ale také kvalitou 
produktu. Obě části musejí být ve vzájemné symbióze, aby nedocházelo ke snížení kvality 
jedné z nich. 
2.5.9.6 Řízení lidských zdrojů 
Oblast řízení lidských zdrojů zahrnuje všechny zainteresované strany – zákazníky, 
dodavatele, zaměstnance, podílníky projektu a další. Procesy se zaměřují na efektivní zapojení 
osob do projektu. Pro zvládnutí této oblasti je nezbytná komunikace, delegování odpovědností, 
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motivace a koučování, řešení sporů, nábor pracovníků a oceňování jejich výkonů. 
Mezi procesy řízení lidských zdrojů patří plánování organizačního uspořádání, nábor 
pracovníků, rozvoj týmu. 
2.5.9.7 Řízení komunikace 
Oblast řízení komunikace v projektu je možné rozdělit na procesy plánování 
komunikace, šíření informací, vykazování výkonů a administrativní uzavírání. Kromě těchto 
procesů zahrnuje oblast také další znalosti jako výběr sdělovacích prostředků, styl psaní, 
prezentace a řízení jednání. Cílem řízení komunikace je zajištění tvorby, sběru, šíření, 
uchování informací o projektu a využití těchto informací. Každý, kdo je součástí projektu, musí 
být schopen a připraven v jazyce projektu odesílat, přijímat a chápat sdělení přes jednotlivé 
komunikační kanály. 
2.5.9.8 Řízení rizik 
Řízení rizik projektu zahrnuje procesy stanovení a analyzování rizik a reakce na ně. 
Oblast je možné členit na procesy stanovení rizik, ohodnocení rizik, tvorby protirizikových 
opatření a operativního řízení protirizikových opatření. 
2.5.9.9 Řízení obstarávání 
Poslední z oblastí zahrnuje procesy obstarávání zboží a služeb vně organizace. 
Pro zjednodušení jsou společně označovány jako produkty. Mezi procesy řízení obstarávání 
patří plánování obstarávání, plánování poptávek, poptávání, výběr zdrojů, správa smluvních 
vztahů a ukončování správních vztahů (6). 
2.5.10 Projektové fáze a životní cyklus projektu 
Životní cyklus projektu je sadou projektových fází. Definuje, jakou práci je třeba v jaké 
fázi projektu udělat, jaké výstupy a kdy dodat, kdo se bude dané fáze účastnit a jak bude vedení 
jednotlivé fáze kontrolovat a schvalovat výsledky. Výstupem je produkt či služba. 
V počáteční fázi projektu je ideální příležitost ovlivnit finální vlastnosti produktu, 
služeb či výsledků projektu, protože v pozdějších fázích jsou tyto změny mnohem nákladnější. 
Zároveň se však jedná o fázi s nejvyšší mírou nejistoty. V průběhu cyklu se s jasnější vizí 
výsledného produktu míra nejistoty snižuje a naopak se zvyšují nároky na zdroje. Ve finální 
fázi je cílem naplnění stanovených požadavků a schválení výstupu sponzorem. 
Projektové fáze a jejich pojmenování se liší podle typu projektu a oblasti, kde vzniká. 
Liší se také v závislosti na použitý standard. Obecně tyto fáze můžeme označit jako návrh, 
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plánování, implementaci a dokončení projektu. PMBoK ve svém čtvrtém vydání tyto fáze 
nazývá jako zahájení projektu, organizace a příprava, realizace projektové práce a dokončení 
projektu. 
V klasickém pojetí projektového řízení jsou tyto fáze jasně seřazeny lineárně za sebou 
a před začátkem každé další fáze musí být předchozí uzavřena. 
V reálném prostředí však nejsou fáze vždy určeny čtyřmi stupni, mohou být různým 
způsobem modifikovány – omezení na pouze tři fáze, mnohonásobná střední fáze nebo jiné 
individuální řešení (6, 7, 10). 
2.5.11 Životní cyklus softwarového produktu (systému) - SDLC 
Vývoj produktu často zahrnuje několik projektů. Stavba životního cyklu se liší 
v závislosti na druhu produktu. Fáze budou rozdílné v případě vývoje nového automobilu nebo 
vývoje softwaru. SDLC (Systems development life cycle) je rámec popisující fáze vývoje 
informačního systému. Obsahuje několik typů prediktivního a adaptivního vývoje softwaru 
(ASD). 
2.5.11.1 Prediktivní způsob vývoje 
Prediktivní způsob dokáže přesně určit harmonogram, rozsah a náklady projektu. 
V počátku projektový tým důkladně a až vyčerpávajícím způsobem tráví čas vyjasňováním 
požadavků celého systému, následně zpracovává návrh. Problémem jsou také nehmatatelné 
výsledky produktu v průběhu vývoje.  
2.5.11.1.1 Vodopádový model 
Vodopádový model, který v 70. letech 20. století představil Winston Royce, 
předpokládá konzistenci požadavků od jejich definování. Tento model zdůrazňuje přímý tok 
a má dobře definované lineární etapy systémové analýzy, návrhu, stavby, testování a podpory, 
kterými produkt postupně prochází. Tyto etapy jsou obvykle ukončeny milníky, 
kterým se někdy říká také kontrolní brány. 
Výhodou vodopádového modelu je rychlý a levný vývoj v případě jednoduššího 
a přehledného projektu bez problémů. Tento systém je vhodné aplikovat v případě realizace 
již známých projektů s odhadnutelnými problémy. Přínosem je i menší vytížení lidských 
a finančních zdrojů.  
V reálných projektech je však tento model jen obtížně aplikovatelný, protože nelze 
postupovat přesně v jednotlivých krocích. Pro projektový tým je dále značně demotivující 
„uchopitelnost“ výsledku až na konci projektu (11). 
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2.5.11.1.2 Prototypový model 
Prototypový model vychází z předpokladu možnosti pozměnění vstupních podmínek. 
Jeho hlavním cílem je urychlení rychlosti vývoje IS díky využití prototypů jako prostředku 
seznámení zákazníka s prvními verzemi systému v co nejkratší době. Prototyp prezentuje 
veškerá vnější rozhraní a umožňuje tak zákazníkovi reagovat na výsledky. Následuje proces 
úprav prototypu až do požadovaného výsledku. 
Výhodou je možnost zcela vyhovět požadavkům zákazníka, avšak za cenu velké 
náročnosti. Proto je tento model v případě složitějších projektů hůř proveditelný. V těchto 
případech je proto nutné stanovit maximální počet opakování úpravy každého prototypu 
a termín dokončení (12). 
2.5.11.1.3 Spirálový model  
Spirálový model definoval jako první v roce 1986 Barry Boehm ve svém článku 
A Spiral Model of Software Development and Enhancement. Model je založen na iterativním 
způsobu vedení. Produkt prochází několika kroky, které se neustále opakují. Spirálový přístup 
se lépe vyrovnává se změnou požadavků v průběhu projektu, pokrývá tak největší nedostatky 
vodopádového modelu. 
Produkt do další fáze postupuje na základě důkladné analýzy všech rizik, celý model 
je založen na principu nabalování nových částí systému na již ověřený základ. Po každé fázi 
následuje testování, a to již od začátku projektu.   
Cyklus (iterace) je rozdělen do čtyř částí: 
 určení cílů, alternativ, omezení; 
 vyhodnocení alternativ, identifikace a řešení rizik; 
 vývoj a verifikace další úrovně produktu; 




Obrázek 4: Metoda vývoje spirálou (Zdroj: [14]) 
2.5.11.2 Agilní (Adaptivní) způsob vývoje 
Opakem prediktivního životního cyklu produktu je jeho adaptivní vývoj (ASD – 
Adaptive Software Development). Princip vyplývá z nemožnosti přesně definovat požadavky 
softwaru na začátku cyklu a upřednostňuje tak adaptivní přístup. 
Myšlenka agilního vývoje se datuje k roku 2001 a jejími průkopníky jsou Mike Beedle, 
Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, Jim Highsmith, 
Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin, Ken Schwaber, 
Jeff Sutherland a Dave Thomas. Výsledkem jejich pátrání po důvodu neúspěchu tradičního 
řízení při vývoji software bylo založení aliance pro agilní vývoj softwaru a formulace 
manifestu agilního vývoje softwaru (15). 
2.5.11.2.1 Manifest agilního vývoje softwaru 
„Objevujeme lepší způsoby vývoje software tím, že jej tvoříme a pomáháme při jeho 
tvorbě ostatním. Při této práci jsme dospěli k těmto hodnotám: 
 jednotlivci a interakce před procesy a nástroji; 
 fungující software před vyčerpávající dokumentací; 
 spolupráce se zákazníkem před vyjednáváním o smlouvě; 
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 reagování na změny před dodržováním plánu. 
Jakkoliv jsou body napravo hodnotné, bodů nalevo si ceníme více.“ (15) 
Výstupem tohoto manifestu je dvanáct principů agilního vývoje, kterými by se měli 
vývojáři řídit. Ty jsou uvedeny v příloze č. 1 této diplomové práce. 
Agilní manifest nabádá především k jednoduchosti, kvalitě, časté osobní komunikaci 
a pravidelnosti výstupu. Oproti prediktivnímu způsobu vývoje je možné říci, že změna 
je vítaným faktorem jako podnět pro zvýšení kvality výstupu. Rozdílem je také přístup 
ke sponzorovi – zákazníkovi projektu. Zatímco v prvním případě se zákazník setkává 
s produktem až na konci projektu, agilní vývoj požaduje jeho přítomnost po čas celého vývoje 
(15). 
2.5.11.2.2 Scrum 
Autory metodiky Scrum jsou Ken Schwaber a Jeff Sutherland, kteří ji rozšířili 
v 90. letech 20. století. 
„Scrum je založen na teorii řízení empirických procesů neboli empirismu. Empirismus 
tvrdí, že znalost pochází ze zkušenosti a rozhodování založeném na tom, co je známo. Scrum 
využívá iterační a inkrementální přístup k optimalizaci předvídatelnosti a řízení rizik. Každá 
implementace řízení empirického procesu stojí na třech pilířích: transparentnosti, kontrole 
a adaptaci.“ (17, str. 3) 
Transparentnost v pojetí Scrumu znamená především jednotný jazyk vývojářů, kterým 
popisují proces, a jednotnou definici toho, co je hotovo. Kontrola musí být prováděna tak často, 
aby bylo možné odhalit nepřijatelné odchylky v procesu, ale zároveň nesmí stát v cestě 
skutečné práci. Scrum definuje adaptaci jako reakci na možnou nepřijatelnost (neakceptaci) 
procesu a jeho úpravu do přijatelných mezí. 
Součástí Scrumu jsou čtyři základní činnosti: plánování sprintu, denní schůzka, 
vyhodnocení sprintu a retrospektiva sprintu. 
A Dále také tři artefakty: produktový backlog, backlog sprintu, přírůstek. 
Metodika Scrum poměrně úzce definuje projektové role týmu a jejich odpovědnost. 
Vše je směřováno k plné odpovědnosti týmu za výsledek a upřednostnění týmové spolupráce 
před individuálním výkonem nebo prací odděleného týmu. 
Scrum tým je sebeorganizující a multifunkční. Týmy si samy volí způsob, jak provedou 
práci. Produkty doručují iterativně a inkrementálně a tím zvyšují šanci a včasnou zpětnou 
vazbu. Tým se skládá z vlastníka produktu, Scrum mastera a vývojového týmu.  
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Vlastník projektu má na starost maximalizaci hodnoty produktu a práce vývojového 
týmu. Zároveň je jediným členem týmu, který je zodpovědný za správu backlogu a všechny 
požadavky na změnu v backlogu musejí procházet právě přes něj. 
Vývojový tým se skládá z profesionálů, kteří jako jediní dodávají přírůstek k produktu 
na konci každého sprintu. Optimální vývojový tým je dost malý na to, aby zůstal flexibilní, 
a dost velký na to, aby byl schopen dokončit prokazatelný přírůstek produktu během jednoho 
sprintu. Správný vývojový tým by měl být samoorganizující, multifunkční, všichni členové by 
měli být na stejné úrovni a všichni s „titulem“ vývojář. Týmy nevytváří žádné podtýmy, 
jednotliví členové mohou mít své specifické dovednosti, ale zodpovědnost za výsledek má tým 
jako celek. 
Scrum master je vedoucím týmu. V porovnání s jinými metodikami je jeho rolí spíše 
týmu sloužit, než ho vést. Dbá na dodržování pravidel a technik Scrumu a jejich osvojování, 
snaží se udržet ducha Scrumu v týmu. Jeho služby můžeme rozdělit podle ostatních 
zainteresovaných stran: 
 Vlastníkovi produktu se snaží pomoct tím, že: 
o hledá techniky efektivního spravování katalogu; 
o u vývojového týmu rozvíjí potřebu jasných a stručných položek 
produktového katalogu; 
o sleduje, zda vlastník produktu řídí katalog s cílem dosažení maximální 
hodnoty; 
o dělá osvětu agilních principů vývoje; 
o moderuje podle potřeby všechny schůze. 
 Vývojovému týmu se snaží pomoci, tím že: 
o vede tým k sebeorganizovatelnosti a multifunkčnosti; 
o vede tým k vytváření produktů s vysokou přidanou hodnotou; 
o eliminuje překážky, které brání týmu ve vývoji; 
o moderuje podle potřeby všechny schůze; 
o koučuje tým v organizacích, v nichž ještě není Scrum zcela zaveden 
nebo přijat. 
 Organizaci pomáhá tím, že: 
o Vede a školí celou organizaci a dělá osvětu o Scrumu; 




o iniciuje změny, které vedou k vyšší produktivitě. 
Jak již bylo zmíněno, Scrum obsahuje čtyři základní činnosti. První z nich je plánování 
sprintu. Sprint je časově ohraničený plán úkolů, které je nutné provést. Jeho cíle má být 
dosaženo implementací backlogu s výsledkem potenciálně nasaditelného přírůstku produktu. 
Jeho obvyklá doba trvání je do 30 dnů a druhý sprint začíná automaticky s koncem prvního. 
Každý sprint se dále skládá z plánovací schůzky, denních schůzek, vlastních 
vývojových prací, vyhodnocení sprintu a retrospektivy. Během sprintu se nikdy nesnižuje 
kvalita cíle sprintu, nepodnikají se kroky, které by tento cíl ohrozily. Na předčasné ukončení 
sprintu má právo pouze vlastník projektu. Většinou je jeho důvodem zastaralý cíl projektu.  
Plánovací schůzky se účastní celý tým za cílem naplánovat práci pro následující sprint. 
Vstupními informacemi jsou produktový backlog, poslední přírůstky produktu, plánovaná 
kapacita vývojového týmu pro dobu příštího sprintu a výkon vývojového týmu v minulém 
sprintu. Její délka je ohraničena většinou na osm hodin, u kratších sprintů může trvat i méně. 
Dodržení časového rámce se snaží uhlídat Scrum master, jeho snahou je také zajistit správný 
průběh schůzky, aby účastníci chápali její důvod. Schůzka odpovídá na otázky, jaký přírůstek 
může být přidán na konci sprintu a jakou práci bude potřeba vykonat pro vytvoření přírůstku 
(17). 
„Na konci plánovací schůzky by měl být vývojový tým schopen vlastníkovi produktu 
a Scrum masterovi vysvětlit, jakým způsobem hodlá jako sebeorganizující tým dosáhnout cíle 
sprintu a vytvořit očekávaný přírůstek.“ (17, str. 9) 
Daily scrum, tedy denní schůzka probíhá každý den a její trvání je stanoveno pevně na 
15 minut. Na této schůzce je kontrolována provedená práce od poslední denní schůzky 
a naplánována práce na dalších 24 hodin. Základní kostrou schůzky, aby naplnila pevně svůj 
účel, jsou tři otázky pro každého vývojáře: 
1. Co jsem včera udělal pro to, abych pomohl vývojovému týmu splnit cíl sprintu?  
2. Co budu dělat dnes pro to, abych pomohl vývojovému týmu splnit cíl sprintu?  
3. Vidím nějaké překážky, které brání mně nebo vývojovému týmu ve splnění cíle 
sprintu? (17, str. 10) 
Díky denní schůzce vývojový tým průběžně kontroluje dosavadní postup, zda směřuje 
k naplnění katalogu sprintu. Dalším efektem je zlepšení vzájemné komunikace 
a informovanost všech členů týmu o stavu projektu. Konkrétní detaily a řešení problémů 
se probírá pouze s kompetentními členy až mimo tuto schůzku. 
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Vyhodnocení sprintu probíhá vždy na konci sprintu, účastní se jej Scrum tým a ostatní 
zainteresované strany. Společně probírají výsledky sprintu, spolupracují na optimalizaci 
hodnoty produktu dle aktuálního stavu a určují, jak postupovat dále. Schůzka by neměla trvat 
déle než čtyři hodiny, o její realizaci a udržení časového rozsahu se stará Scrum master. 
Samotné vyhodnocení sprintu se skládá z několika částí, které jsou popsány v příloze č. 2 této 
práce. Výsledkem vyhodnocení je revidovaný produktový backlog a vytipované položky, 
jako potenciální kandidáti pro následující sprint. 
Mezi vyhodnocením sprintu a plánováním nového sprintu provádí Scrum tým 
retrospektivu. Jejím smyslem je kontrola toho, jak poslední sprint probíhal vzhledem k lidem, 
procesům a nástrojům. Tým se snaží identifikovat a seřadit aspekty, které fungovaly dobře 
a které je možné zlepšit. Na konci retrospektivy by měl mít tým seznam vylepšení, která zavede 
v dalším sprintu. 
Produktový backlog je prioritizovaným seznamem všech možných požadavků 
na produkt. Za jeho obsah je zodpovědný vlastník produktu. Z počátku vývoje není v backlogu 
příliš mnoho úkolů, jeho rozsah a detailnost se vyvíjí tak, jak se vyvíjí produkt a prostředí 
kolem něj. Dokud existuje produkt, existuje backlog (17). 
Produktový backlog je seznam všech vlastností, funkcí, požadavků, rozšíření a oprav 
chyb, které představují všechny změny, které budou provedeny v produktu v příštích vydáních. 
Položky produktového backlogu mají popis, prioritu a odhad. (17, str. 13) 
Pokud na jednom produktu pracuje více Scrum týmů, používají všechny stejný backlog. 
Průběžná práce s backlogem v průběhu projektu zahrnuje především jeho rozšiřování, 
zpřesňování, odhadování pracnosti a uspořádávání jednotlivých položek. Jedná se o trvalý 
proces, který skončí až s koncem projektu. 
Množina úkolů, která byla vybrána pro zpracování v aktuálním sprintu, se nazývá 
backlog sprintu. Jedná se tedy o prognózu vývojového týmu, jaký přírůstek bude přidán 
na konci tohoto sprintu a kolik práce bude potřeba vykonat k jeho dosažení. Správa tohoto 
backlogu je čistě v rukou vývojového týmu, který z něj odebírá zbytečné úkoly nebo přidává 
další, podle aktuálního zhodnocení.  
Během sprintu tým plánuje na denní bázi za pomoci denních schůzek a odhadu 
zbývající práce do konce sprintu (17). 
Přírůstek je definován jako „suma všech dokončených položek produktového backlogu 
v průběhu aktuálního sprintu a všech předchozích sprintů.“ (17, str. 14).  
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Na konci sprintu musí být vždy přírůstek dokončený podle podmínek, které si vývojový 
tým definoval, a také musí splňovat podmínku použitelnosti bez ohledu na to, zda bude 
publikován (17). 
2.5.11.2.3 Extreme Programming 
Extrémní programování (XP) je spíše než metodikou sadou nástrojů a praktik pro vývoj 
software. Jeho hlavní myšlenkou je především dělání věcí, které fungují, a opakování těchto 
věcí. Zásadou XP je myslet jednoduše, používat osvědčených postupů a standardů a přemýšlet 
do extrémů.  
Tak jako v případě Scrumu, je tým samoorganizující se a připouští změnu zadání během 
vývoje. Výsledkem je doručení maximální kvality produktu, který dělá jen to, co je opravdu 
potřeba, nic víc. 
Extrémní programování je definováno pěti hodnotami. 
 Jednoduchost – zpracovává se vždy to, co je potřeba a co je požadováno 
v malých krocích, nic víc. To maximalizuje hodnotu výstupu a minimalizuje 
provedenou práci. 
 Komunikace – celý tým spolupracuje denně a společně vytváří to nejlepší 
možné řešení daného problému. 
 Zpětná vazba – produkt je doručován po částech a často. Při vývoji se reaguje 
na nové požadavky vzniklé ze vzájemné komunikace týmu a zákazníka. 
 Respekt – v týmu funguje vzájemný respekt mezi členy, tolerance jejich názorů 
a postojů. Respektovány jsou všechny myšlenky a zkušenosti nejen členů, 
ale také klienta i vice versa. Management respektuje názor týmu a dává mu 
dostatečnou zodpovědnost. 
 Odvaha – proces vývoje je zcela transparentní a otevřený změnám. 
Tým akceptuje časovou ztrátu a nehledá výmluvy, proč nejsou úkoly 
dokončovány včas, protože chce uspět. Nikdo se nemusí ničeho obávat, protože 
všichni pracují jako tým. 
Plánování v prostředí extrémního programování probíhá formou uživatelských 
příběhů (user stories), které nahrazují rozsáhlé zadávací dokumenty. Ty jsou zařazovány 
do iterací, které jsou tak jako ve Scrumu časově vymezené, avšak nemají vždy stejnou délku. 
Důležité je definovat uživatelské příběhy jasně, aby bylo možné problém přesně 
pochopit a určit, co zahrnuje. Příběhy dále slouží jako vstup pro vytváření akceptačních testů, 
které ověřují správnou implementaci vstupních požadavků. 
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Důležité je plánovat rozsah iterací v mezích kapacity týmu, aby nedocházelo k jeho 
přetěžování, které vede k nižší produktivitě. Členové týmu by měli být v procesu vzájemně 
zastupitelní, střídat se v implementaci jednotlivých požadavků a tím zajistit flexibilitu vývoje. 
Management a operativní plánování probíhá formou stand up meetingů. Tento proces 
je vylepšován napříč celým projektem a vyhodnocován průběžně formou retrospektivních 
meetingů (18). 
2.5.11.2.4 Lean 
V 50. a 60. letech 20. století vznikla v Toyotě koncepce štíhlé výroby jako alternativa 
k hromadné výrobě vyžadující flexibilitu. Je synonymem pro rychlou, jednoduchou, 
přehlednou výrobu produktu (návrh služeb) bez zbytečných činností, vytváření zásob 
a plýtvání. Týká se kompletní reorganizace vývoje a výroby produktu tak, aby bylo 
spotřebováno co nejméně lidského času, úsilí a kapitálu. 
„Všechny činnosti firmy, které nemají za cíl tvorbu hodnoty pro zákazníka, jsou 
plýtváním a jako takové musejí být eliminovány.“ (19) 
Filosofie Lean Managementu se orientuje především na neustálé zlepšování firemních 
procesů výroby a zamezení plýtvání času i kapitálu. Lean sází na maximální uspokojení 
zákazníka, podporu zaměstnanců a soustředí se na tok hodnot (value stream). 
Základními koncepty štíhlé výroby jsou: 
 přidaná/nepřidaná výroba – za krok procesu, který přidává hodnotu, 
je povařován pouze ten, který fyzicky přeměňuje produkt nebo informaci k jeho 
výrobě, je proveden napoprvé správně a zákazník je za něj ochotný zaplatit; 
 eliminace plýtvání – je potřeba z výroby eliminovat zmetky, nadprodukci, 
transport, nadbytečné zásoby, čekání a přeprocesování; 
 zapojení zaměstnanců a neustálé zlepšování (19). 
2.6 User Experience a User Centered Design 
Poslední část teoretických východisek se věnuje metodám a principům návrhu 
se zaměřením na uživatele. 
2.6.1 UCD 
User centered design, tedy design zaměřený na uživatele, je filosofií, kde uživatelské 
potřeby, požadavky a omezení jsou středem procesu návrhu a životního cyklu produktu. 
Produkty vyvíjené tímto směrem jsou optimalizované pro uživatele a kladou důraz na to, 
jak uživatel chce nebo potřebuje produkt užívat, místo toho, aby se přizpůsoboval produktu. 
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ISO 9241-210 popisuje šest principů designu zaměřeného na uživatele následovně: 
 design je založen na explicitní znalosti uživatelů, úkolů a prostředí; 
 uživatelé jsou součástí návrhu a vývoje; 
 design je řízen a ovlivňován; 
 proces návrhu je iterativní; 
 design řeší kompletní uživatelský prožitek (UX); 
 řešící tým disponuje multioborovými znalostmi. 
 Metodologie UCD je obvykle rozdělena do čtyř fází, jimiž jsou analýza, návrh, 
implementace a zavedení/publikování. Tyto fáze zahrnují sérii činností, které je třeba provádět 
pro udržení uživatele středem návrhu (20, 21). 
2.6.1.1 Analýza 
Fáze analýzy zahrnuje sadu činností pro provedení výzkumu, jeho analýzy a stanovení 
cílů návrhu a postupu práce. 
 Setkání se zainteresovanými stranami, vytvoření vize. 
 Zahrnutí úkolů použitelnosti do plánu projektu. 
 Sestavení týmu s multioborovými znalostmi. 
 Rozvoj cílů a záměrů použitelnosti. 
 Provádění terénních studií. 
 Prohlédnutí konkurenčních produktů. 
 Vytvoření uživatelských modelů (person). 
 Analyzování úkolů. 
 Vytvoření uživatelských scénářů. 
 Sestavení požadavků na pokrytí scénářů. 
2.6.1.2 Návrh 
Součástí fáze návrhu je především generování nápadů a jejich testování. Postupně jsou 
vytvářeny prototypy, od nejobecnějších k podrobnějším. 
 Brainstorming konceptů a metafor. 
 Návrh navigace a toku. 
 Použití průřezů mezi jednotlivými návrhy. 
 Testování použitelnosti už od prvních prototypů. 
 Vytvoření podrobného prototypu. 
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 Opětovné testování použitelnosti. 
 Dokumentování směrnic a norem. 
 Vytvoření specifikace designu. 
2.6.1.3 Implementace 
Na základě návrhu je pro fázi implementace příznačná úzká spolupráce mezi 
vývojovým týmem a týmem, který návrh vytvářel, pokračování testování co nejdříve je to 
možné a tak často, jak je potřeba. 
 Heuristické hodnocení návrhu. 
 Úzká spolupráce s vývojovým týmem během implementace. 
 Testování použitelnosti co nejdříve to jde. 
2.6.1.4 Zavedení / Publikování 
Poslední fáze zahrnuje činnosti probíhající po zveřejnění implementovaného návrhu. 
Jejich cílem je především získat zpětnou vazbu o tom, jak uživatelé/zákazníci nový produkt, 
službu nebo vylepšení vnímají. Mezi tyto činnosti patří: 
 provedení dotazníkového řešení pro získání zpětné vazby od uživatelů; 
 provádění studií v terénu pro získání zpětné vazby při přímém používání; 
 kontrola dodržení cílů použitelnosti, které byly stanoveny (22, 23). 
2.6.2 User Experience (UX) 
Negativní zkušenost s používáním produktu má často za následek změnu dodavatele 
nebo poskytovatele služby. To je v současnosti způsobeno především velkým časovým tlakem 
a velkou mírou volby mezi alternativami. Cílem navrhovatelů je vytvořit takový 
produkt/službu, jejíž užívání bude pro uživatele intuitivní.  
User Experience zahrnuje všechny aspekty interakce koncového uživatele 
se společností, jejími službami a jejími produkty. Tak UX definují Jakob Nielsen 
a Don Norman, jedni z nejvýznamnějších představitelů interakčního a vizuálního designu, 
UX a UCD. 
ISO 9241-210 definuje User Experience jako vjemy a reakce člověka, které vyplývají 
z používání nebo předpokládaného používání výrobku, produktu nebo služby. Definice 
zahrnuje emoce, víru, preference, vnímání, fyzické i psychické chování a úspěchy, které 
nastanou před, během a po použití. 
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Základním požadavkem UX je objevení skutečných potřeb uživatelů produktu nebo 
služby bez použití nátlaku, obtěžování nebo zbytečného povyku. Dalšími prvky 
jsou jednoduchost a elegance, aby bylo radostí výsledný produkt nebo službu vlastnit 
a používat. Správně řešené UX však není o tom dávat uživatelům přesně to, co požadují, nebo 
plnění seznamu úkolů. 
Někdy je pojem UX chybně slučován s použitelností nebo designem rozhraní, na rozdíl 
od nich je mnohem širší. User Experience slučuje několik různých oborů včetně strojírenství, 
marketingu, grafiky, průmyslového designu a designu uživatelského rozhraní (24). 
2.6.3 Metody výzkumu, analýzy a návrhu 
Aby byly požadavky a potřeby budoucích nebo současných uživatelů a zákazníků 
správně pochopeny, je důležité dbát na kvalitu prováděného výzkumu, jeho analýzy a návrhu. 
K tomu je určeno několik metod, které jsou popsány níže. 
2.6.3.1 Pozorování 
Jednou z nejméně nákladných, ale velice účinných a vypovídajících metod, 
je pozorování. Výzkumník pozoruje uživatele produktu nebo služby a snaží se zachytit 
problémy, se kterými se uživatel setkal. Rovněž může pozorovat i další okolní vlivy, 
které na uživatele působí. Tato metoda je často spojována s interview, které probíhá následně 
(23). 
2.6.3.2 Hloubkové rozhovory (Interview) 
„Individuální rozhovory jsou klíčové ve většině výzkumů zaměřených na designování, 
protože poskytují hluboký a bohatý vhled do chování, způsobu uvažování a životů lidí.“ 
(23, str. 42) Provádějí se s jednou ze zainteresovaných stran, v ideálním případě v místě 
pracoviště nebo bydliště, aby se tázaný uvolnil a bylo možné pozorovat i kontext v podobě 
předmětů a lidí, o nichž je řeč.  
Mezi nejlépe zvolené zainteresované strany patří zákazník nebo uživatel. Správný 
výběr zainteresované strany je klíčový pro kvalitu výzkumu, výstupů a tím i výsledného 
produktu/služby. Mohou to být uživatelé současného systému, uživatelé podobného systému 
nebo i neuživatelé. Důležité je vybrat různé typy, aby bylo pokryto celé spektrum cílové 
skupiny.  
Předem připravený rozhovor zahrnuje otázky týkající se emocí, prožitku a dalších 
aspektů při používání daného produktu/služby. Nejdůležitější částí procesu hloubkových 
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rozhovorů je výběr správných účastníků, kteří co nejvíce reprezentují cílovou skupinu. 
Jeho základní struktura je dána dopředu a měla by být plánována s jasným cílem, výsledek 
se však odvíjí od dané situace. 
2.6.3.3 Rozhovory s odborníky 
Interview lze uskutečnit nejen se zákazníky nebo uživateli, ale také s odborníky 
z daného oboru. Ti dokáží pomoct zejména se specifickými informacemi a znalostmi. 
Dokáží napovědět a rozšířit obzor, dodat výzkumu odborný pohled a informace o předpisech 
nebo nových technologiích. 
Rozhovor s odborníky by však nikdy neměl nahradit výzkum s reálnými uživateli, 
protože bývá často ovlivněn osobní předpojatostí a zkušenostmi, kterými uživatelé 
nedisponují. 
2.6.3.4 Skupinové rozhovory 
Optimální velikost skupiny pro diskuzi je 7 až 10 lidí. Tyto rozhovory neposkytují příliš 
hluboký vhled do toku myšlenek a preferencí jednotlivců, jsou však cenné z důvodu rychlého 
ponoření se do daného tématu a seznámení se se základními aspekty a problémy oboru. 
Ideálním místem pro toto setkání je neutrální půda, která bude působit na všechny stejně, 
aby nikdo nebyl mentálně zvýhodněn nebo jinak ovlivňován (23). 
2.6.3.5 Persony 
Persony jsou typovým zobrazením uživatelů nebo zákazníků. Ve chvíli, kdy jsou 
vytvořeny správně, dokáží pomoci „ušít“ produkt nebo službu na míru potřebné cílové skupině. 
Jedná se o vizualizaci hlavních skupin zákazníků prostřednictvím jejich fiktivních zástupců. 
Vhodnými vstupy jsou výše uvedené metody výzkumu, díky nim je možné lépe chápat 
opravdové potřeby, motivaci a styl rozhodování. Obsahem person jsou informace o jejich 
pracovním i rodinném životě, IT dovednostech, způsobu rozhodování, osobní motivaci, 
typickém dni a také fotografie pro dokreslení celkového dojmu. Postup definování person 
zahrnuje důkladný průzkum v terénu, určení jednotlivých person a jejich cílů, motivaci 
a rozpracování jednotlivých profilů do detailů. Proces návrhu person však není jednorázovou 
záležitostí, v průběhu návrhu či prodeje často dochází k jejich upřesňování a doplňování 




3 Analýza současného stavu 
Přístup k projektovému řízení se v průběhu času mění. V současné době 
je u softwarových společností často prosazován agilní přístup, nejčastěji ve formě Scrumu. 
Někteří však stále zůstávají u zaběhnutých postupů. 
Jak ukázala studie společnosti Etnetera, podle které s agile pracuje přes 75 % 
zúčastněných společností, jsou hlavní přínosy v kvalitě, rychlosti i spokojenosti klienta, 
přestože přes 60 % firem přístup praktikuje maximálně dva roky. 
K zavedení agile nebo prvnímu impulzu však nedochází nejčastěji ze strany vedení, 
ale ze strany samotných vývojářů, jimž je v tomto přístupu svěřena větší odpovědnost. 
Největšími důvody k zavedení bývají: 
 zvýšení produktivity, 
 zvýšení kvality produktu, 
 snížení rizik, 
 vylepšení týmové morálky. 
Naopak největšími překážkami k zavedení agile do společnosti jsou nejčastěji: 
 vědomostní deficit, 
 odmítavý postoj top managementu, 
 obecná odolnost vůči změnám, 
 odmítavý přístup zaměstnanců, 
 časový deficit. 
Přesto 50 % firem, které agile doposud nevyzkoušely, to hodlá změnit v horizontu dvou 
let. 
Součástí analýzy současného stavu je stanovení vizí a cílů nového informačního systému, 
provedení výzkumu formou hloubkových rozhovorů s představiteli cílových skupin, sestavení 
person a posouzení systémů, které jsou na trhu v současné době. 
3.1 Vize a cíle informačního systému 
Vizí návrhu informačního systému je vytvoření konceptu přístupu k projektovému 
řízení tvorby produktů, zejména z prostředí ICT s podporou vlastního řešení informačního 
systému pro tuto metodiku. Systém bude určen především pro menší týmy s umožněním práce 
na dálku. Distribuován bude jako SaaS. 
IS bude řešit především: 
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 správu zadaných úkolů, variant řešení a rozsahu; 
 podporu komunikace během projektu; 
 řízení času. 
Systém bude využit při vývoji aplikace TEAMLANDIA ve společnosti JABLONET, ale 
primárně bude sloužit jako SaaS řešení dostupné pro kohokoli. 
3.2 Identifikace zákazníka/uživatele 
V první fázi výzkumu a analýzy je nejdříve potřeba identifikovat cílovou skupinu, 
pro kterou by měl být navrhovaný informační systém vyvinut.  
Informační systém pro podporu projektového řízení bude zaměřen především na menší 
týmy od dvou do deseti členů vyznávající iterativní/agilní způsob vývoje. Hlavními uživateli 
tedy budou: 
 projektový manažer; 
 člen vývojového týmu; 
 vlastník produktu – jímž může být zákazník společnosti nebo například ředitel 
společnosti, která produkt vyvíjí. 
3.3 Výzkum – hloubkové rozhovory 
Cílem rozhovorů je získat další podklady pro sestavení přístupu k řízení projektů 
a pro návrh informačního systému. Dílčími úkoly jsou odhalení úskalí, se kterými se potkávají 
jiné týmy, a zjištění způsobu využívání stávající aplikace. 
Pro vedení rozhovorů byly vybrány dvě osoby: 
 Ing. Alan Fabik – ředitel společnosti JABLONET s.r.o. zabývající se vývojem 
informačních systémů a aplikací. Zaměřením společnosti je především vývoj 
vlastních produktů. 
 Ing. Jan Kvasnička – UX designer se specializací na zvyšování konverzního 
poměru, návrh a testování webů. 
 Struktura rozhovoru byla rozdělena na dvě části – projektovou, řešící obecné otázky 
z oblasti projektového řízení, agile, vlastního řešení a zkušeností, a softwarovou, zabývající 
se využitím současných informačních systémů a jejich úskalími. Cílem bylo pokrýt celou 
oblast procesů projektového řízení dle organizace PMI. 
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3.3.1 Projektová oblast 
 Využití klasických a agilních metod (výhody/nevýhody,…). 
 Faktory úspěchu projektu. 
 Definování cílů a rozsahu projektu. 
 Workflow řízení projektu. 
 Komunikace během projektu (četnost, způsob – on-line vs. osobně – 
výhody/nevýhody, problémy, zapojení klienta/vlastníka). 
 Časové odhady úkolů (řízení času projektu). 
 Řízení rizik. 
 Problémové oblasti – příležitosti. 
3.3.2 Softwarová oblast 
 Používané aplikace, způsob využití. 
 Omezení a problémy při používání, problémové oblasti. 
 Příležitosti. 
3.3.3 Struktura otázek 
Konkrétní otázky směřující k daným oblastem vždy vyplynuly z konkrétní situace. 
Mezi typické otázky patřily například: 
 Popište workflow. Jak u vás postupujete v případě nového projektu? Jak by se mělo 
postupovat správně? 
 Jak vnímáte rozdíl mezi klasickým a agilním vývojem/projektovým řízením? 
o z hlediska času; 
o z hlediska rozsahu, kvality a cíle; 
o z hlediska nákladů? 
 Jak by měla probíhat komunikace v průběhu projektu? Jaké využíváte kanály? 
Jak vnímáte míru nahrazení osobní komunikace on-line řešením? 
 Jak přistupujete k definování cíle a rozsahu projektu? 
 Jaké jsou pro vás problémové oblasti v řízení projektů? 
 Jaké využíváte aplikace pro řízení projektů a jak? 
 Co vám dělá při práci se současnými aplikacemi problémy? V čem jsou nevyhovující? 
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3.3.4 Postup rozhovoru 
Z každého rozhovoru byl pořízen textový zápis obsahující názory dotazovaného 
na jednotlivé oblasti.  
3.3.5 Zápis z rozhovoru s Ing. Alanem Fabikem 
V průběhu interview byly pořizovány textové zápisky, z nichž vznikl následující zápis 
vyzdvihující důležité části. Mezi čtyři nejdůležitější poznatky patří: 
 je důležité zavést rutinu; 
 spolupracovat by měly především menší týmy; 
 oddělené týmy komunikují, kdy je potřeba; 
 příležitost v integraci více nástrojů a jejich zjednodušení. 
3.3.5.1 Výhody a nevýhody mezi agilním a klasickým přístupem 
Alan Fabik vnímá výhodu iterativního přístupu v rychlosti dodání produktu na trh. 
Doprovázen je uvědoměním si rychle se vyvíjejícího trhu a nutnosti včasné reakce. Tento 
model je podle něj vyhovující za předpokladu, že není třeba přesný popis zadání. V opačném 
případě je vhodnější použít klasický model. Upozorňuje, že i v rámci agile musí být určeny 
priority, proč daný projekt uskutečnit. Tyto priority vnímá jako dynamický dokument, který se 
postupem času na základě předpokladů, hypotéz a vlivem nových technologií vyvíjí. 
3.3.5.2 Faktory úspěchu projektu 
Za faktory úspěchu – pravidla úspěšného vývoje – považuje tři základní pilíře. 
 Rutina – vývoj by neměl probíhat zcela ad hoc, měl by být složen z plánovaných 
rutinních činností. Jedná se především o pravidelnou, v ideálním případě 
každodenní komunikaci projektového týmu a také komunikaci s rozšířeným 
projektovým týmem minimálně jednou za měsíc. 
 Prezentace – každý člen týmu by měl pravidelně prezentovat výsledky své práce, 
plány pro další etapu a informovat o tom, na čem by chtěl pracovat dále. 
 Velikost týmu – velký tým je dle Alana Fabika z hlediska času neefektivní. 
Z vlastní zkušenosti doporučuje týmy o velikost 2+1 až 3+1, v opačném případě 
radí projekt rozdělit na několik menších projektů. 
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3.3.5.3 Práce oddělených týmů versus sdílené prostory 
V práci jednotných týmů, fungujících uvnitř firmy, shledává Alan Fabik největší 
výhodu v rychlém předávání informací mezi členy. To se však může stát vlivem častého 
vyrušování a tím i snížení produktivity práce některých členů nevýhodou. 
Naopak výhodou je to pro oddělené působiště, kde tým komunikuje především 
v pravidelných časových intervalech, nebo ve chvíli, kdy je to opravdu potřeba. Každý člen 
se tak může maximálně zaměřit na svou část úkolů. Další podstatnou výhodou tohoto přístupu 
je dle Fabika také zvýšení odbornosti a kvality celého týmu, protože je odbourána nutnost 
stahování potřebných odborníků do jediné lokality. Nevýhodu spatřuje v obtížnější každodenní 
prezentaci, vlivem moderních technologií je však snížena na minimum. 
3.3.5.4 Definování rozsahu projektu 
Zatímco v případě klasického postupu považuje Alan Fabik za nutnost jasné definování 
rozsahu projektu, v případě agilního přístupu upřednostňuje spíše detekování příležitosti 
a stanovení prvotní hypotézy, která se vývojem a rychlým uvedením na trh prokáže nebo 
vyvrátí. 
3.3.5.5 Časové odhady 
Časové odhady v prostředí agilního vývoje považuje Fabik za jednodušší, 
a to především díky tomu, že se neodhaduje v delších časových intervalech. Problém nevidí 
v tom, splnit daný úkol nebo celý projekt včas, ale v tom, nalézt ten nejrychlejší čas na vyřešení 
úkolu.  
3.3.5.6 Řízení rizik 
Řízení rizik považuje Alan Fabik za logickou součást klasického přístupu. V agilním 
pojetí je podle něj jednodušší, protože v kratším časovém úseku jsou případné ztráty menší. 
3.3.5.7 Postup práce v JABLONET s.r.o. 
JABLONET s.r.o. je jabloneckou společností spadající do skupiny JABLONTRON 
GROUP se zakládající JABLOTRON ALARMS a.s., jejíž historie se datuje k roku 1990. 
Je významným dodavatelem alarmů. Samotný JABLONET vznikl v roce 2009 a zabývá 
se především vývojem vlastního produktu v oblasti správy objektů – JABLONETPRO. 
Vývoj systému probíhá iterativně. Tým o čtyřech lidech se schází každé pondělí 
na pravidelné schůzce. Délka iterace je stanovena na 14 dní. Úkoly pro aktuální iteraci 
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jsou vybírány v pondělí z produktového backlogu a následuje realizace. Všechny úkoly, 
produktový i iterační backlog, jsou uloženy v aplikaci JIRA od společnosti Atlassian.  
Každý den vývoje poté probíhají krátké schůzky, na kterých se řeší výsledky předešlého 
dne a operativní plánování pro daný den. Kromě JIRA využívají také Mind Modo, Team Gantt, 
Google kalendář a TEAMANDIA, aplikaci, kterou vyvíjejí.  
Příležitost Alan Fabik vidí především v integraci jednotlivých nástrojů pro ještě 
jednodušší práci a v systému zaznamenávání zápisů ze schůzek (27). 
3.3.6 Zápis rozhovoru s Ing. Janem Kvasničkou 
I z druhého rozhovoru vznikly výpisky, které jsou rozděleny dle definovaných částí. 
Čtyřmi nejdůležitějšími body jsou: 
 potřeba sjednotit všechny komunikační linie a zpřehlednit je; 
 použitá metoda, která záleží na typu projektu; 
 transparentní komunikace i v případě, že se nestíhají časové termíny; 
 ustálení výběru informačního systému. 
3.3.6.1 Výhody a nevýhody mezi agilními a klasickými metodami a jejich využití 
Z vlastních zkušeností podle Jana Kvasničky záleží na typu projektu. V případě e-shopů 
nebo tvorby webových stránek jsou často použitelnější klasické přístupy, kdy se projekt rozdělí 
do několika fází se svými milníky. V těchto bodech probíhá kontrola provedených úkolů. 
V každé fázi jsou často současně zapojeni jiní členové týmu. Je však mnohem těžší reagovat 
na nové požadavky, například klienta, v průběhu projektu. 
Na druhou stranu v oblasti vývoje vlastních produktů uvádí jako vhodnější formu 
iterativní způsob vývoje s možností rychlé reakce na změny a s důrazem na co nejrychlejší 
uvedení produktu na trh pro získání brzké zpětné vazby. 
3.3.6.2 Faktory úspěchu projektu 
Podle Kvasničky dokáže projekt ovlivnit hned několik faktorů. Sám preferuje pět 
nejdůležitějších: 
 Finance a propagace projektu – způsob a množství, jakým je projekt finančně 
zajištěn, ovlivňuje především jeho bezproblémový chod a zvyšuje šanci 
na úspěšné ukončení. 
 Lidský faktor – na projektu pracují lidé a je dělán především pro lidi. Obě tyto 
strany kriticky ovlivňují úspěch projektu. Jedná se tedy o prostředí a kvalifikaci 
46 
 
členů týmů, ale také o to, jak projekt přijmou uživatelé. To je možné ovlivnit 
především kvalitně provedeným výzkumem, analýzou a návrhem, v němž 
je středem pozornosti především uživatel. 
 Čas. 
 Použitelnost – to, jak jednoduše a přívětivě se výsledný produkt nebo služba 
používá, zvyšuje šanci, že bude projekt úspěšný. 
 Cenová politika – nastavená cenová politika vydaného produktu ovlivňuje 
především to, jak se aplikace prosadí na trhu. 
3.3.6.3 Definování cílů a rozsahu projektu 
V případě agilního vývoje se cíle během projektu často mění, proto je podle 
Jana Kvasničky potřeba cíle přibližně co 14 dní kontrolovat a ověřovat. Na začátku definuje 
především vize výsledného produktu. 
Klasický přístup, který se v jeho případě objevuje především v případě vývoje e-shopů, 
definuje hlavní cíle již na začátku projektu. V případě, že v průběhu dojde k nuceným změnám, 
jsou prvotní cíle dle možností upravovány.  
3.3.6.4 Komunikace během projektu 
V případě off-line komunikace Kvasnička vidí hlavní výhodu v kvalitě. Na druhou 
stranu on-line komunikace jasně vymezuje čas i předmět. Díky tomu se komunikací zbytečně 
neztrácí čas, protože se postupuje podle předem daného harmonogramu. Jeho doporučením 
je komunikovat: 
 1x týdně v týmu; 
 1x měsíčně s klientem; 
 2x měsíčně s cílovou skupinou uživatelů. 
Toto doporučení se samozřejmě liší projekt od projektu. 
3.3.6.5 Časové odhady v projektu a řízení času 
Jan Kvasnička vnímá časové odhady jednotlivých úkolů jako velice variabilní, 
především u agilního přístupu. Pro úspěch projektu je však podle něj spíše důležité 
komunikovat časový skluz a tím zajistit transparentnost pro všechny celý vývojový tým 
i ostatní zainteresované strany. Obecně také konstatoval, že čas strávený na projektu obvykle 
o 30 % přesahuje původní termín. 
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3.3.6.6 Rizika projektu 
Volba strategie řízení rizik dle Kvasničky záleží především na velikosti rozpočtu, 
protože se nejedná o jednoduchou činnost. Z jeho zkušeností se především řeší předcházení 
rizikům v několika oblastech: 
 verzování kódu (GIT, SVN); 
 záloha dat. 
Ve své praxi se příliš nesetkal s řešením rizik lidského faktoru a zastupitelnosti. V těchto 
případech doporučuje například řešení unifikací kódu, aby v případě odchodu důležitého člena 
bylo možné jej nahradit. 
3.3.6.7 Softwarová oblast 
Největší zkušenost má Jan Kvasnička s používáním aplikace Basecamp, se kterou 
je spokojen především z hlediska komunikace. Zároveň se však setkává s příliš častou změnou 
používaného systému. Mezi další vyzkoušené aplikace patřily Evernote, Asana, Toggle 
nebo Google Docs. Osobně by uvítal větší provázanost komunikačních linií (28). 
3.4 Persony 
Vzorem pro vytvoření person byly dotazované osoby z rozhovorů. Každá z nich 
pokrývá jinou část cílové skupiny uživatelů a prezentuje nejen demografické informace, ale 
také klíčové body k přesvědčení osoby využít navrhnutý informační systém. 
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3.4.1 První persona – „ředitel společnosti“ 
 
Obrázek 5: Persona ředitele společnosti (Zdroj: Vlastní) 
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3.4.2 Druhá persona – „nezávislý profesionál“ 
 




3.5 Porterův model konkurenčních sil 
Pomocí Porterova modelu pěti konkurenčních sil je možné efektivně analyzovat 
vyspělost a vliv všech elementů oborového okolí. 
3.5.1 Riziko vstupu nových konkurentů 
Bariéra vstupu na trh je pouze z hlediska času na vývoj a schopnosti správně 
implementovat zavedené metodiky nebo navrhnout vlastní. Proto je možné riziko vstupu 
nového konkurenta označit jako velmi významné. 
3.5.2 Substituční produkty 
Substitučním produktem informačního systému pro projektové řízení může být 
prakticky jakákoli aplikace umožňující textové zápisy a ukládání seznamu. Za uvážení však 
stojí, do jaké míry tato varianta dokáže zastoupit systémy určené výhradně pro projektové 
řízení. 
3.5.3 Vliv dodavatelů 
Vývoj aplikace nevyžaduje žádné specifické dodavatele. Situace na trhu nabídky služeb 
v oblasti nabídky cloudového uložiště a výpočetního výkonu poskytuje velkou míru volby 
a dodavatelé se musejí snažit své potenciální klienty zaujmout. 
3.5.4 Vliv odběratelů 
Typickým odběratelem služby bude menší projektový tým, společnost disponující 
jedním nebo několika menšími týmy nebo samotný projektový manažer. Poptávka tak bude 
členěna mezi mnoho odběratelů, u kterých nelze předpokládat spojení a vyvinutí jednotného 
tlaku.  
3.5.5 Stávající konkurence 
Současný trh disponuje mnoha konkurenčními projekty z oblasti informačních systémů 
pro projektové řízení. Je možné zároveň konstatovat, že trh je z velké části přesycen. Možnost 
umístění vlastního produktu na trh mezi ostatní aplikace tak tkví v úzkém zaměření 
na konkrétní cílovou skupinu. V následující podkapitole budou popsány významné 
konkurenční informační systémy. 
3.6 Popis a analýza konkurenčních aplikací 
Pro řízení projektů je možné zvolit informační systém z mnoha možností. Dle studie 
společnosti Etnetera byl, kromě fyzické tabule, nejpoužívanějším nástrojem software 
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společnosti Atlassian – JIRA s doplňkem Greenhopper pro agilní vývoj. Mnoho společností 
či vývojových týmů také často jednotlivé nástroje kombinuje. 
3.6.1 Atlassian 
Společnost Atlassian poskytuje kompletní vývojové prostředí pro vývojové týmy 
o libovolném počtu členů. Každý zákazník si může vybrat z velkého počtu nástrojů a sestavit 
si balík podle vlastních potřeb. 
Mezi nejvýznamnější nástroje patří JIRA, JIRA Agile a JIRA Confluence. 
3.6.1.1 JIRA  
JIRA funguje jako východisko pro většinu dalších nástrojů. Hlavním zaměřením 
je plánování a sledování práce na projektu. Díky velké přizpůsobivosti procesu jej mohou 
používat týmy o libovolné velikosti. 
3.6.1.2 JIRA Agile (Greenhopper) 
JIRA Agile (Greenhopper) slouží jako doplněk k výchozímu nástroji JIRA. Díky němu 
je možné zaznamenané úkoly umisťovat do backlogu a vytvářet sprinty. Mezi podporované 
metodiky patří Scrum a Kanban. Avšak díky možnostem úprav si aplikaci může každý tým 
přizpůsobit podle vlastního procesu. 
Obrázek 7: Screen informačního systému JIRA (Zdroj: Vlastní) 
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3.6.1.3 JIRA Confluence 
Díky JIRA Confluence je možné na jednom místě spravovat všechny potřebné 
dokumenty různých formátů, včetně vytváření nových. Tyto dokumenty je dále možné připojit 
k vytvořeným úkolům v JIRA, nebo vytvořit firemní znalostní bázi. 
Dokumenty je možné rozdělit do skupin podle jejich určení. Možným řešením jsou tyto 
kategorie: 
 požadavky produktu; 
 záznamy ze schůzek; 
 seznam rozhodnutí; 
3.6.1.4 Cenová politika 
Cena pronájmu aplikace se odvíjí od počtu členů týmu. Základní tarif začíná na $10 
za 10 členů. K tomu je však třeba zvlášť doplnit agilní přídavek za stejnou sumu. Pro 10členný 




Obrázek 8: Screen systému JIRA with AGILE (Zdroj: Vlastní) 
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Tabulka 1: Cenová politika systému JIRA (Zdroj: Vlastní) 
 
Počet uživatelů 
10 15 25 50 100 500 2 000 
Cena $ 10 $ 50 $ 100 $ 200 $ 300 $ 500 $ 1 000 
 
Cenová politika je stanovena tak, aby vyhovovala i menším týmům, avšak v případě 
většího počtu uživatelů roste výrazněji i cena. Problém nastává v případě vedení více 
různorodých projektů ve více týmech jediným člověkem. 
3.6.1.5 Výhody JIRA 
Největší výhodou informačního systému od společnosti Atlassian je bezesporu 
jeho robustnost a přizpůsobitelnost. Díky tomu s ním mohou pracovat týmy o libovolném počtu 
členů a využívat klasický i agilní přístup k vývoji. Díky modulárnosti řešení si navíc společnost 
může vybrat, které části bude využívat. Mezi dílčí výhody patří: 
 přizpůsobitelnost nastavenému procesu vývoje společnosti; 
 výběr z mnoha modulů, jejich vzájemná integrace, ale také vzájemná 
oddělitelnost; 
 používat jej mohou malé i velké týmy. 
3.6.1.6 Nevýhody JIRA 
Modulárnost a rozsah řešení se však stává také částečnou nevýhodou v určitých 
případech použití: 
 Pro menší týmy se jedná o zbytečně rozsáhlé řešení. 
 S počtem členů týmu a počtem využitých nástrojů rapidně roste cena. 
3.6.2 Basecamp 
Aplikaci Basecamp vyvinula americká společnost 37signals. Díky své jednoduchosti 
a přehlednosti se stala světovým hitem pro řízení projektů nejen vývoje software, ale také 
marketingu, obchodu a dalších. Původně IS sloužil jako vlastní nástroj pro řízení projektů 
pouze ve společnosti 37signals. Později však došlo k jeho publikaci pro veřejnost. Je ukázkou 
UCD, kdy se produkt rozvíjí až na základě zkušeností s jeho používáním. 
Na rozdíl od jiných nástrojů není rozdělen na oddělitelné moduly, funguje jako jediný 









Projekty slouží k organizování všech projektů, které jsou uskutečňovány, 
včetně sestavení týmu, do něhož je možné zařadit i klienta. Každý projekt následně obsahuje 
své seznamy úkolů (to-do listy), diskuzi, dokumenty a události. Nástroj jako takový není přímo 
přizpůsobený pro implementaci Scrumu, částečně je to možné nahradit vytvořením 
více seznamů úkolů. 
Kalendář obsahuje přehled o naplánovaných úkolech uživatelů, termínech a schůzkách. 
Výhodou je sledování všech projektů v jednom kalendáři a možné plánování kapacit členů 
týmu. 
 
Sekce Vše a Průběh jsou dalšími nástroji pro pohled na projekty z jiného úhlu. V prvním 
případě je možné prohlížet všechny diskuze, neuzavřené úkoly napříč projekty a dokumenty. 
Průběh poté poskytuje přehled, jak se jednotlivé projekty vyvíjejí v čase, včetně zapojení 
jednotlivých uživatelů. 
Volby Všichni a Já, slouží k zobrazení projektů z pohledu uživatelů a zobrazení jejich 
aktivy v čase. 
 
Obrázek 9: Screen systému Basecamp (Zdroj: [29])  
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3.6.2.1 Cenová politika 
Oproti jiným se cenová politika Basecampu odvíjí od počtu spuštěných projektů 
a využití diskového prostoru. Velikostí týmu není členství nijak omezeno. 
Tabulka 2: Cenová politika systému Basecamp (Zdroj: Vlastní) 
Cena (měsíc) $ 20 $ 50 $ 100 $ 150 $ 3000 (rok) 
Počet projektů 10 40 100 Neomezeně Neomezeně 
Prostor 3 GB 15 GB 40 GB 100 GB 500 GB 
3.6.2.2 Výhody Basecamp 
Basecamp je od samého začátku tvořen pro lidi. Od toho se odvíjí celá koncepce. 
Projevuje se to především v přívětivosti ovládání a jeho přirozenosti. Informační systém 
umožňuje řídit prakticky libovolný počet uživatelů, ale je stavěn především pro střední velikost 
týmů. Mezi dílčí výhody patří: 
 jednoduché ovládání; 
 snadný přehled vývoje napříč projekty; 
 umožnění komunikace na všech úrovních projektu; 
 přehledná správa týmu. 
Obrázek 10: Screen rozdělení struktury aplikace Basecamp (Zdroj: [29]) 
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3.6.2.3 Nevýhody Basecamp 
Výhoda v univerzálnosti pro projekty z jakéhokoli oboru má za následek menší 
nevýhodu pro projekty z oblasti vývoje softwaru. V informačním systému chybí podpora 
pro zaběhnuté metody typu Scrum a umožnění vytváření samostatných iterací (sprintů). 
3.6.3 Microsoft Project 
Microsoft Project patří k nejznámějším a nejpoužívanějším aplikacím pro projektové 
řízení především v případě klasického prediktivního vývoje.  
Aplikace disponuje efektivní správou všech typů zdrojů, nástroji pro řízení času ve formě 
síťové analýzy a Ganttova diagramu. 
Přestože je systém určen především pro vodopádovou metodu, je možné prostřednictvím 
doplňků pracovat formou Scrumu včetně produktového a sprint backlogu. 
 
Obrázek 11: Microsoft Project a možnosti Agilního vývoje (Zdroj: [30]) 
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3.6.3.1 Cenová politika 
Microsoft Project lze zakoupit jednorázově za cenu přibližně 34 tisíc korun českých 
v případě verze profesionál. Řešení standard stojí přibližně 19 tisíc Kč. Druhou možností 
je zakoupení ve formě Office 365 za cenu od € 20,40 měsíčně za každého uživatele. 
3.6.3.2 Výhody Microsoft Project 
Jedná se o takřka bezkonkurenční systém pro řízení větších projektů a portfolia. Díky 
množství funkcí a nástrojů dokáže pokrýt většinu procesů projektového řízení. Mezi silné 
stránky patří především: 
 absolutní správa všech zdrojů a jejich nákladů, 
 nástroje pro řízení času – Ganttův diagram a síťový graf, 
 velké množství analytických nástrojů pro vyhodnocování projektů a portfolií. 
3.6.3.3 Nevýhody Microsoft Project 
Připravenost Microsoft Project pro ty největší projekty znamená celkovou robustnost 
řešení, která je ideální v případě menších týmů. 
Druhou významnou slabinou je absence prostředků pro řízení procesů komunikace týmu. 
Jak nad jednotlivými úkoly, tak nad projektem. 
3.6.4 Kancelářské nástroje 
Jak ukázala studie společnosti Etnetera, mnoho společností využívá pro řízení projektů 
kancelářské nástroje. Například Microsoft Office, Open Office nebo Google Docs. Ani jedna 
z možností však neobsahuje potřebné nástroje, pravděpodobně tak budou využívány pouze 
jako doplňky. 
V opačném případě je nejlépe využitelný tabulkový editor typu Excel, jako správce úkolů 
i organizační nástroj projektu. 
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4 Vlastní návrhy řešení 
Poslední kapitola obsahuje návrh informačního systému pro projektové řízení. 
Jeho součástí je popis vlastního přístupu k řízení projektů. Ten vychází z osobních zkušeností, 
preferencí a jiných přístupů vedení projektů a vývoji především softwarových produktů. 
4.1 Jak řídit projekty 
Návrh se částečně zakládá na již stanovených metodikách řízení projektů. Určený 
je především pro menší týmy do pěti členů a počítá s možností práce na dálku. 
4.1.1 Řízení rozsahu a kvality 
Stanovit celkový rozsah softwarového projektu na začátku projektu a současné 
zachování kvality výstupu je i u kratších projektů (1 měsíc) nemožné. Tyto projekty by se měly 
snažit odrážet změny v okolí a tímto způsobem zkvalitňovat produkt. Z tohoto důvodu 
jsou i přes některé své výhody klasické prediktivní metody nevhodné.  
4.1.1.1 Vize nad cíle 
Rozsah projektu je možné odhadnout pouze na jednu až několik málo následujících 
iterací a pouze výhledově v delším horizontu. Z tohoto důvodu není možné přesně určit cíl 
projektu pomocí SMART nebo jiného přístupu. Přesto je však třeba udržet integritu celého 
projektu a neodbočit výrazně z určené cesty, pokud to není nezbytně nutné. Místo cíle je proto 
zapotřebí určit vizi projektu. Ta by měla na začátku obsahovat základní hypotézu, kterou má 
výsledný produkt nebo služba naplnit. V průběhu realizace projektu je toto stanovisko 
vyvráceno nebo potvrzeno. Důležité je udržet vizi vždy aktuální – měla by se tedy stát 
dynamickým dokumentem, který se s časem vyvíjí, mapuje historický vývoj a pokládá otázky 
do budoucna. 
4.1.1.2 Každá iterace musí mít cíl 
Všechny potenciální vlastnosti by měly být uloženy v produktovém backlogu, seřazeny 
a správně označeny svou prioritou. Poté vybrány vlastnosti, které budou realizovány 
v následující iteraci – tuto činnost je možné označit jako sestavení backlogu iterace. 
Tento seznam předpokládaných činností by ale neměl být vybírán náhodně nebo v pořadí 
z produktového backlogu. Každá iterace by měla mít pevně daný cíl nebo důkladný popis, 
čeho bude dosaženo její realizací. 
59 
 
4.1.2 Řízení času 
Z toho důvodu není možné pevně určit délku iterace, ta se musí odvíjet od množství 
a složitosti plánovaných úkolů. 
4.1.2.1 Délka iterací je variabilní 
Tým by se neměl snažit určit činnosti, které zvládne v daném období realizovat, 
ale určovat, jak rychle je schopný realizovat zvolenou sadu úkolů. Složitost implementace 
iterace by však neměla překročit 1 měsíc, v opačném případě je třeba ji rozdělit na několik 
menších. 
4.1.2.2 Časová linie 
Pokud má projekt stanovenou vizi, které chce dosáhnout, měl by mít stanoven také plán 
jak. K tomu je možné využít milníky projektu, které sestaví základní linii, respektive definují 
klíčové události. Avšak tak jako vize, nemohou být milníky definovány definitivě, musejí se 
dynamicky vyvíjet se změnou vize a prostředí, ve kterém se projekt uskutečňuje. 
4.1.2.3 Časové odhady 
Jak již bylo zmíněno, časově lze přesněji určit délku pouze následující iterace. 
Stanovená doba se odvíjí od množství a složitosti jednotlivých úkolů. U nich však rovněž není 
lehké přesně určit časovou náročnost. Je na týmu, aby se pokusil v přijatelné míře rozdělit 
úkoly na menší, jednodušeji hodnotitelné. Jedním z doporučení může být také nahrazení 
časových jednotek vlastní stupnicí náročnosti. Každý člen týmu pravděpodobně jednodušeji 
odhadne rozdíly náročnosti dvou činností, než určí jejich náročnost časově.  
V průběhu projektu se následně tyto odhady zpřesňují a tým má přehled o tom, 
jak dlouho mu bude iterace o dané složitosti přibližně trvat. V případě, že se daří daný úkol 
plnit dříve nebo později, než bylo původně plánováno, má to vliv také na předpokládané 
ukončení iterace. Takto se neustále bude udržovat přehled o tom, kdy bude dosaženo 
stanoveného cíle a nebude očekáván původní termín.  
4.1.3 Řízení komunikace 
Komunikace by měla být v projektu vždy především plánovaná. Z tohoto důvodu 
je velmi vhodná spolupráce týmů, které nejsou po celou dobu v osobním kontaktu. Vedle toho 




Každá iterace by měla být odstartována „vykopnutím iterace“. Při této události tým 
probírá návrh rozsahu iterace, který sestavil projektový manažer s klientem nebo vlastníkem 
produktu. Posuzuje se složitost jednotlivých úkolů, vzájemná provázanost, definuje se cíl 
iterace a předpoklad ukončení. 
V každém vývojovém dni by se zároveň měl tým spojit (sejít) a probrat současnou situaci 
– na čem pracoval v předešlém dni, co bude zpracovávat v daný den a s jakými potížemi 
se potýká. Tato událost může být označena jako „denní schůzka“. V případě potřeby jsou 
upraveny odhady náročnosti činností a celé iterace. Tato rutina musí být pevně zakořeněná 
a musí se jí účastnit celý projektový tým. 
Na konci iterace by měla proběhnout „uzavírací schůze“, na které se celý tým sejde 
a zkontroluje, zda byl aktuálně stanovený cíl naplněn. Může se jí zúčastnit i vlastník produktu 
(zákazník), pokud ne, musí jej o této skutečnosti informovat projektový manažer, se kterým 
se dohodne, zda byl cíl splněn. Následovat by mělo ověření vize projektu a její aktualizace. 
Dále se postupuje znovu vykopnutím iterace. 
Z každé schůze je potřeba uchovávat krátký textový záznam shrnující hlavní body 
a změny. U vykopnutí a uzavření by měl být tento dokument podrobnější a měl by definovat, 
na čem se tým shodl, jak to ovlivní milníky a jaké změny to přináší pro vizi projektu. 
4.1.4 Role v projektu 
Tento návrh řízení projektu se snaží udržet co nejužší tým. Vyskytují se v něm tři 
nejdůležitější role: 
 Vlastník produktu – může být zákazník nebo osoba zodpovědná za realizaci 
projektu uvnitř společnosti, například ředitel. Zúčastňuje se vykopnutí iterace 
a uzavírací schůzky. Jeho hlavní činností je udržení aktuálnosti vize projektu, 
milníků a určování rozsahu následující iterace. Na tom spolupracuje především 
s projektovým manažerem. 
 Projektový manažer – je spojkou mezi vývojovým týmem a vlastníkem 
produktu a má na starost udržení integrity mezi plánováním integrací, milníky 
a vizí. Na rozdíl od jiných metodik může být projektový manažer zároveň také 
vývojářem a podílet se na vytváření přírůstku produktu. Oproti dalším členům 




 Člen vývojového týmu – se stará především o realizování domluveného 
přírůstku produktu. Podílí se na stanovení náročnosti jednotlivých úkolů 
a definování rozsahu iterace. 
Toto rozložení umožňuje vytvořit i velmi úzký tým 2+1 (2 členové vývojového týmu, 
včetně projektového manažera + 1 vlastník produktu) a teoreticky také tým 1+1. 
4.1.5 Shrnutí návrhu 
Návrh přístupu k vedení projektů lze shrnout do pravidel a doporučení. 
 Projektu se nestanovují cíle, ale dynamická vize a milníky. 
 Realizace projektu se provádí v iteracích, které jsou variabilně časově omezené. 
 Každá iterace musí mít stanovený cíl, který je třeba na konci ověřit. 
 Během iterace probíhají tři druhy schůzek – výkop, denní a uzavírací. 
 Z každé schůze musí existovat textový zápis. 
 V projektu vystupují role: vlastník produktu, projektový manažer, 
člen vývojového týmu. 
4.1.6 Výhody přístupu 
Tento přístup přináší výhody, jako většina ostatních agilních přístupů. Kromě nich 
je možné zmínit další výhody. 
 Klient se výrazně podílí na tom, co bude kdy implementováno, a nemusí 
se starat o to, zda se to napasuje přesně do iterace, protože ta je variabilní. 
 Pracuje s týmem již od dvou členů. 
 Myslí na možnost práce na dálku. 
 Myslí také na dlouhodobější plánování. 
4.1.7 Omezení a problémy navrhované metody 
Na druhou stranu nese metodika i své nevýhody, které se zakládají na jejich omezeních 
a problémech. Mezi ně patří tyto: 
 špatně se bude řídit tým o více členech, 
 vyžaduje disciplínu všech členů a dodržování harmonogramu (zavedení rutiny).  
4.2 Procesy 
V průběhu projektu se vyskytuje řada procesů, které by měl nový informační systém 
pokrýt. Jejich sestavení je vytvořeno na základě uvedené metodiky projektového řízení a praxe 
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při vývoji aplikace TEAMLANDIA. Výsledkem popisu je vytvoření požadavků na informační 
systém. 
4.2.1 Proces zahájení projektu 
Iniciátorem nového produktu může být požadavek, nápad nebo například hypotéza. 
V první fázi určený projektový manažer a vlastník produktu (zadavatel) vytvoří a zapíší vizi 
nebo hypotézu projektu a stanoví první milníky projektu, kterých by v čase chtěli dosáhnout.  
V druhé fázi určí požadavky na projekt, tedy především potřebné lidské zdroje. 
Třetí fází je sestavení vývojového týmu z členů, kteří jsou v databázi potenciálních 
členů. Vybraní pracovníci jsou o této skutečnosti informováni. Tímto došlo k zahájení 
projektu. Obrázek níže popisuje tento proces pomocí EPC diagramu. 




4.2.2 Proces vytvoření a zahájení iterace 
Procesu vytvoření a zahájení iterace předchází neustálý proces sběru nových poznatků 
a jejich ukládání do produktového backlogu. Vytvoření nové iterace vždy bezpodmínečně 
předchází ukončení předchozí.  
První aktivitou procesu je sestavení iteračního backlogu, na které se podílí projektový 
manažer a vlastník produktu. Vstupem je seznam možných úkolů, které jsou uloženy 
v produktovém backlogu. Na zřetel se bere jejich pořadí, priorita a také preference. Vybere 
se seznam úkolů a následně se určí cíl iterace, obojí se uloží do informačního systému. 
Následuje přidělení členů týmu k jednotlivým aktivitám a ohodnocení složitosti 
jednotlivých úkolů a tedy také určení jejich přibližné časové náročnosti. Této aktivity 
se účastní všichni členové vývojového týmu včetně projektového manažera. Výsledkem 
je stanovení termínu dokončení iterace a vytvoření přírůstku produktu. O tom musí být 





Obrázek 13: Proces vytvoření a zahájení iterace (Zdroj: Vlastní) 
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4.2.3 Proces ukončení iterace 
Po dokončení všech úkolů, které byly součástí iterace, následuje vyhodnocení. Tedy 
ověření, zda byl naplněn cíl, který byl při zahájení určen. Další aktivitou je ověření aktuálnosti 
vize projektu a její případná modifikace. Na tom se již podílí projektový manažer a vlastník 
produktu, vývojový tým je informován o závěru. 
 
Obrázek 14: Proces ukončení iterace (Zdroj: Vlastní) 
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4.3 Požadavky na informační systém 
V následující podkapitole budou uvedeny požadavky, které by měl nový informační 
systém splňovat, aby pokryl uvedený přístup k vedení projektů a popsané procesy. 
4.3.1 Správa týmu 
Informační systém by měl umožňovat udržovat databázi všech možných členů týmu. 
Součástí mohou být nejen zaměstnanci společnosti, ale také dodavatelé ve formě jednotlivců 
– nezávislých profesionálů - nebo z řad firem. 
Z tohoto soupisu je pro zvolený projekt dále zapotřebí vybrat vývojový tým, 
který se bude podílet na řešení. 
4.3.2 Správa projektu 
Pověřený uživatel by měl mít možnost přidávat, mazat a upravovat projekty. U každého 
projektu by mělo být možné nastavit: 
 název projektu; 
 projektový tým (informační systém by měl obsahovat databázi možných členů 
týmu); 
 vizi projektu, kterou musí být možné v průběhu doplňovat; 
 milníky, které by měly být určeny časem a krátkým popisem. 
4.3.3 Správa úkolů 
Při vytváření úkolů by mělo být možné nastavit především: 
 název úkolu, 
 projekt, 
 popis úkolu, 
 prioritu úkolu, 
 zodpovědnou osobu, 
 volitelné přílohy, 
 odhad složitosti (předpoklad doby trvání), 
 skutečnou dobu trvání (bude doplněna po splnění úkolu). 
Dále je nezbytné, aby bylo možné vytvářet z úkolů produktový backlog, na který nejsou 
kladeny žádné speciální požadavky kromě možnosti jednotlivé úkoly řadit.  
Další možností musí být možnost vytváření backlogu iterace. Ten by měl obsahovat: 
 název iterace, 
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 cíl a popis iterace (dle navrženého přístupu), 
 začátek, 
 předpokládaný konec. 
Další vlastností by měla být možnost úkoly v iteraci označovat podle stavu plnění: 
 ke zpracování, 
 pracuje se na tom, 
 vyřešeno (je možné rozdělit na vyřešeno a uzavřeno). 
K tomu je možné využít kanbanovou zeď, která je využívána například také v metodice 
Scrum. Principem je vytvoření tabule, která je rozdělena alespoň na tři sloupce a obsahuje 
úkoly ze spuštěné iterace. V prvním sloupci jsou úkoly ve stavu „ke zpracování“, ve druhém 
úkoly, na kterých se pracuje, a ve třetím vyřešené úkoly, jak je zobrazeno na následujícím 
obrázku z aplikace JIRA. 
 
4.3.4 Komunikace 
Informační systém by měl obsahovat prvky pro komunikaci na třech úrovních: 
 projektová komunikace, 
 iterační komunikace, 
 úkolová komunikace. 
Obrázek 15: Kanbanová zeď v systému JIRA (Zdroj: Vlastní) 
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V případě projektové komunikace by mělo jít především o fórum, ve kterém se vyřeší 
zejména otázky z oblasti vize projektu a jeho vlastností.  
Na úrovni iterace by mělo jít o možnost vytvářet plánované schůzky dle specifikace 
návrhu přístupu. Zároveň by měl mít tým, respektive projektový manažer, možnost tento 
harmonogram upravit. V případě týmu pracujícího na dálku by se mělo jednat 
o automatizovaně vytvářené videokonference. Na této úrovni je současně zapotřebí vytvářet 
zápisy z těchto schůzí a ty historicky ukládat. 
Na nejnižší úrovni je potřeba komunikovat především operativní činnosti s úkolem, 
tedy především dialog mezi projektovým manažerem a osobou odpovědnou za splnění úkolu. 
Toho by mělo být dosaženo možností komentářů k úkolu nebo videohovory. 
4.3.5 Uživatelská práva 
V informačním systému by měli působit uživatelé na třech úrovních projektu dle dané 
specifikace. Projektový manažer by měl mít plná práva včetně možnosti vytvářet a upravovat 
projekty, měnit vizi projektu a spouštět a plánovat iterace. 
Vlastník produktu by měl mít možnost především projekt prohlížet, ale zároveň také 
vstupovat do komunikace jak na úrovni iterací – formou videokonference, tak i na úrovni 
projektu ve fóru. 
Člen vývojového týmu by měl mít možnost zapojit se na všech úrovních komunikace, 
na nejnižší úrovni pak jen v případě, že je odpovědnou osobou za splnění úkolu. 
4.4 Možnosti využití již hotového řešení 
Na trhu je nespočet aplikací, které dokáží z části pokrýt výše uvedené požadavky. 
Ani jedna z nich toho není schopná dosáhnout zcela. 
První alternativou může být aplikace Basecamp, která byla podrobně popsána v kapitole 
Analýza současné situace. Její součástí je pokrytí části správy týmu, uživatelských práv 
a částečné komunikace. Jako taková však nemá jako součást řešení videohovory a především 
nevyhovuje v oblasti správy úkolů: 
 Neumožňuje vytvářet bloky iterací s cílem a termíny. 
 Neumožňuje nastavit priority jednotlivým úkolům. 
Druhou alternativou je informační systém od společnosti Atlassian – JIRA with Agile. 
U ní je situace opačná. Zatímco z hlediska tvorby iterací, určování priorit naprosto pokrývá 
požadavky přístupu, neumožňuje komunikaci na všech třech úrovních. Především chybí 
projektová komunikace alespoň formou fóra. Další problém může nastat v případě potřeby 
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správy více členů jediným projektovým manažerem, který pracuje vzdáleně a stará se tak o více 
menších týmů. Aplikace to sice umožňuje, nicméně s rostoucím počtem členů týmu se jedná 
o velkou zátěž rozpočtu. 
Z výše uvedených hledisek je zřejmé, že ani jeden ze dvou nejvhodnějších 
informačních systémů nedokáže zcela pokrýt uvedené požadavky, proto bude dále popsán 
postup návrhu vlastního řešení. 
4.5 Návrh vlastního řešení 
4.5.1 Datový model 
Cílem uvedeného datového modelu je popis používaných dat a jejich vazeb, 





 vlákna fóra, 
 komentáře. 
4.5.1.1 Uživatelé 
O uživateli je třeba ukládat pro začátek jen několik málo informací, které jsou vypsány 
v tabulce níže. V budoucnu, s vývojem systému, je možné uvažovat o několika rozšířeních, 
například fotografii nebo dalších osobních údajích. Dále je možné zvážit rozšíření o informace 
popisující znalosti a kvalifikaci. 
Tabulka 3: Tabulka uživatelé (Zdroj: Vlastní) 
Atribut Typ  
ID číslo Primární klíč 
name text  
email text  





Jádrem informačního systému a především jeho záměrem je řízení projektů. Prozatím 
je však o nich třeba uchovávat pouze jmenovité označení a vizi.  
Tabulka 4: Tabulka projekty (Zdroj: Vlastní) 
Atribut Typ  
ID číslo Primární klíč 
name text  
vision text  
created datum  
 
4.5.1.3 Iterace 
Dalším objektem je iterace, která je podřazena vždy pro jeden projekt. Informace, 
které by měla každá iterace obsahovat, popisuje následující tabulka. 
Tabulka 5: Tabulka iterace (Zdroj: Vlastní) 
Atribut Typ  
ID číslo Primární klíč 
name text  
project číslo Cizí klíč 
goal text  
start datum  
finish datum  
 
4.5.1.4 Úkoly 
Úkol je vždy třeba přiřadit k nějakému projektu. Tím se automaticky stává součástí 




Tabulka 6: Tabulka úkoly (Zdroj: Vlastní) 
Atribut Typ  
ID číslo Primární klíč 
name text  
description text  
estimated_time číslo  
priority číslo Cizí klíč 
user číslo Cizí klíč 
project číslo Cizí klíč 
 
4.5.1.5 Vlákna 
Aby bylo možné vést komunikaci na úrovni projektu, je zapotřebí vytvořit objekt 
„vlákna“, který slouží pro oddělení různých témat, která budou diskutována. Kromě 
primárního klíče s cizího klíče, odkazujících na projekt, je třeba ukládat ještě informaci, 
kdo a kdy vlákno vytvořil a jeho název. 
Tabulka 7: Tabulka vlákna (Zdroj: Vlastní) 
Atribut Typ  
ID číslo Primární klíč 
project číslo Cizí klíč 
name text  
user číslo Cizí klíč 
created datum  
 
4.5.1.6 Komentáře 
Do jednotlivých vláken bude možné vkládat komentáře. Kromě tohoto přiřazení musí 
existovat i spojení s jednotlivými úkoly pro udržení komunikace na nejnižší úrovni. 
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Tabulka 8: Tabulka komentáře (Zdroj: Vlastní) 
Atribut Typ  
ID číslo Primární klíč 
user číslo Cizí klíč 
content text  
created datum  
4.5.1.7 Dokumenty 
Součástí funkcí informačního systému bude i možnost ukládat dokumenty. Ty bude 
možné přiřadit k projektu, úkolu, schůzi nebo komentáři. 
Tabulka 9: Tabulka dokumenty (Zdroj: Vlastní) 
Atribut Typ  
ID číslo Primární klíč 
type číslo Cizí klíč 
content text  
created datum  
user číslo Cizí klíč 
4.5.1.8 Schůze 
Jak již bylo uvedeno, je potřeba, aby během projektu probíhalo několik plánovaných 
schůzek celého týmu. 
Tabulka 10: Tabulka schůze (Zdroj: Vlastní) 
Atribut Typ  
ID číslo Primární klíč 
meeting_type číslo Cizí klíč 
date datum  




Obrázek 16: Diagram datového modelu (Zdroj: Vlastní) 
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4.5.2 Přizpůsobení uživatelům 
Jednou z důležitých částí budoucího informačního systému je princip, jak bude systém 
interagovat s jeho uživateli. Aby bylo docíleno co nejefektivnější spolupráce, musí se způsob 
interakce odvíjet od typu uživatele, protože každý bude mít jiné preference. Popis jednotlivých 
skupin typů uživatelů byl uveden v předchozích kapitolách, jedná se o projektového manažera, 
vlastníka produktu a člena vývojového týmu. 
4.5.2.1 Vlastník produktu 
Preferencí vlastníka produktu bude především sledování projektu na úrovni milníků, 
vize a kontrol výstupů iterací. Prakticky nepotřebuje zasahovat do každodenní komunikace 
na úrovni úkolů. 
4.5.2.2 Projektový manažer 
Projektový manažer potřebuje mít přehled o všech svých projektech, rozpracovaných 
úkolech a zapojení členů týmu. Dále by měl mít možnost jednoduše spravovat týmové schůze 
a organizovat komunikaci. 
4.5.2.3 Člen vývojového týmu 
Hlavní činností člena týmu je vytváření přírůstku produktu. A proto by měl mít přehled 
o tom, na jakých projektech pracuje, jaké má aktuálně plnit úkoly a jaké úkoly ho čekají. 
Komunikovat bude především na úrovni jednotlivých činností, ale také v produktovém fóru. 
4.5.3 Struktura informačního systému 
Rozcestníkem pro každého uživatele by mohla být úvodní tabule (dashboard), která by 
zobrazovala informace podle typu uživatele. Naopak úvodní obrazovka by měla být jednotná 
pro všechny. Obrázek níže představuje rozdělení struktury informačního systému podle 
pohledů. Následuje popis nejdůležitějších pohledů, některé z nich jsou zpracovány formou 
wireframu. V příloze č. 3 je na CD tento wireframe zpracován elektronicky včetně interakce 




4.5.3.1 Úvodní obrazovka informačního systému 
Úvodní obrazovka informačního systému by měla být pouhým rozcestníkem do dalších 
úrovní. Uživatel by na ní měl být schopen zjistit, na jakých projektech aktuálně pracuje, 
v jaké roli, případně kolik úkolů má na starost. 
4.5.3.2 Dashboard vlastníka produktu 
Na úvodní obrazovce vlastníka produktu, nachází-li se v konkrétním projektu, bude osa 
reprezentující vývoj projektu v čase. Na ní budou zobrazeny jednotlivé vytvořené milníky 
se zaměřením na nejaktuálnější. Dále by obrazovka měla obsahovat aktuální iteraci 
v porovnání s původním plánem, tedy jestli do předpokládaného konce odpovídá zbývající 
kapacita zbývající míře složitosti. To je možné zobrazit přímo na časové ose nebo grafem. 
Další podstatnou částí dashboardu bude seznam nadcházejících událostí, které plánuje 
projektový manažer, s možností přechodu do kalendáře projektu. 
Obrázek 17: Struktura navrhovaného informačního systému (Zdroj: Vlastní) 
76 
 
4.5.3.3 Dashboard projektového manažera 
Úvodní obrazovka projektového manažera by měla obsahovat stav aktuální iterace 
ve formě přehledu úkolů, na kterých se nyní pracuje a které ještě zpracované nejsou. 
Doplněním této informace může být také graf a časová osa zobrazující porovnání mezi plánem 
a skutečností. Druhou důležitou informací by mělo být sledování současného zatížení členů 
vývojového týmu, a to pro kontrolu, zda každý uživatel na něčem pracuje nebo jestli na 
některém úkolu nepracuje již déle, než bylo původně plánováno. 
 
Obrázek 18: Wireframe dashboard projektového manažera (Zdroj: Vlastní) 
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4.5.3.4 Dashboard člena vývojového týmu  
Jak již bylo zmíněno, nejdůležitější informací je pro člena vývojového týmu zobrazení 
současných a budoucích úkolů. Zároveň by mu mělo být umožněno tyto úkoly rychle 
spravovat, a to buď zobrazením jejich detailu, nebo přímým zadáním současného stavu řešení, 
či přidáním komentáře. 
 
4.5.3.5 Backlog produktu 
Backlog bude zobrazen formou seřazeného seznamu. Zobrazovat by měl název úkolu 
a jeho prioritu. Dále by měl mít projektový manažer možnost vytvářet další seznamy 
pro potřeby backlogu iterací a iterace spouštět. 
4.5.3.6 Kanbanová zeď 
Kanbanová zeď je vynikajícím nástrojem pro přehledné zobrazení současného stavu 
iterace. Zobrazuje všechny úkoly včetně informace, ke komu jsou přiděleny a v jakém stavu 
se nacházejí. Rozdělena je standardně na tři sloupce podle jednotlivých stavů. Přístup by k ní 
měl mít každý uživatel, a to s možností filtrace úkolů jen pro sebe. Projektový manažer 
by měl mít možnost filtrovat úkoly i podle ostatních uživatelů.  
Obrázek 19: Wireframe dashboard člena týmu (Zdroj: Vlastní) 
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4.5.3.7 Projektové fórum 
Součástí každého projektu by mělo být jeho fórum. To by mělo být co nejjednodušší 
a obsahovat jen opravdu potřebné funkce. Fungovat by mělo formou otázek a odpovědí. 
Přispívat do něj bude moct kdokoli, správcem by měl být projektový manažer. 
4.5.3.8 Projektové dokumenty 
Velmi důležitou částí informačního systému bude správa projektových dokumentů. 
Ty by měly být přehledně seřazené, a to podle svého určení. Rozděleny mohou být na hlavní 
dokumenty (analýzy, zadávací dokumenty, posudky) a zápisy ze schůzek (tříděny podle typu 
schůzky a data). 
4.6 Návrh realizace informačního systému 
Přístup k projektovému řízení a vývoji prakticky popírá možnost zcela naplánovat 
způsob realizace tohoto informačního systému. Jednotlivé postupy je potřeba vždy nejprve 
otestovat, ověřit a postupovat iterativně včetně spolupráce s uživateli. Proto je jako součást 
návrhu realizace projektu uveden začátek postupu, dle uvedené metodiky. Ten obsahuje 
stanovení vize projektu a základních milníků, odhad velikosti týmu, výpis úkolů produktového 
backlogu a sestavení backlogu první iterace včetně stanovení cíle. Na konci této kapitoly 
je vytvořena předběžná kalkulace nákladů vývoje informačního systému a naznačena cenová 
politika. 
4.6.1 Vize projektu 
Vize informačního systému byla stanovena již v kapitole zabývající se analýzou 
současného stavu. V této části je možné ji specifikovat více: Vizí je vytvořit takový informační 
systém, který svým uživatelům nabídne prostředí pro jednoduchou a přehlednou správu 
portfolia všech projektů. Zároveň jim poskytne i rámcový přístup k řízení těchto projektů. 
Zaměřený bude především na řízení komunikace, správu úkolů a řízení času.  
4.6.2 Sestavení vývojového týmu 
Cílem této části není určit jmenovitě celý tým, ale stanovit optimální velikost vývojového 
týmu. Pro implementaci budou kromě projektového manažera a vlastníka produktu potřeba 
další dva členové týmu. Každý by se měl primárně zaměřovat na jinou část implementace, 
ale zároveň by měli být vzájemně nahraditelní. 
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4.6.3 Milníky projektu 
Mezi stanovitelné milníky v současné době patří: 
 zahájení vývoje, 
 první veřejně dostupná verze informačního systému, 
 spuštění informačního systému v placené verzi. 
Nejjednodušeji stanovitelným milníkem je zahájení vývoje, jehož časové určení 
je snadné. Předpokladem začátku je 01.07.2014. Následovat bude několik iterací neveřejného 
vývoje, které budou doprovázeny pravidelným testováním od úvodních prototypů 
po spustitelný informační systém.  
Druhého milníku by tak mělo být možné dosáhnout přibližně 15.08.2014. Cílem by 
mělo být dosažení tohoto milníku co nejdříve. Podmínkou není implementovat všechny 
funkce, ale získat co nejdříve zpětnou vazbu reálných uživatelů. 
Třetí milník předpokládá posbírání dostatečného množství zpětných vazeb 
a implementaci všech důležitých částí. Předpoklad termínu je 01.11.2014. 
Milníky jsou stanoveny na základě předpokladu publikace této diplomové práce 
v červnu 2014, termíny se následně mohou měnit i v průběhu projektu. Při jejich stanovení 
bylo počítáno s výše uvedeným projektovým týmem. 
4.6.4 Výběr technologií 
Pro vývoj informačního systému byl vybrán jazyk C#. Protože se bude jednat o řešení 
dostupné on-line v prohlížeči, bude využito také HTML, CSS a JavaScript. Pro provoz systému 
bude dále potřeba server (počítač) s Windows, na kterém informační systém poběží, a MS SQL 
Server.  
4.6.5 Produktový backlog 
Zásadní fází plánování projektu je vytvoření backlogu, tedy výčtu všech vlastností, 
které by systém mohl obsahovat, a úkolů, které je nutné realizovat. Neexistuje povinnost vše, 
co je definováno, implementovat. Pro jednotlivé položky byla stanovena následující stupnice 
priority: 
 kritické, 
 velmi důležité, 





Tabulka 11: Produktový backlog (Zdroj: Vlastní) 
Úkol/vlastnost Priorita 
Správa týmu 
 přidávání a mazání členů 
kritické 
Správa projektů 
 vytváření projektů 
 vytváření projektových týmů 
kritické 
Projektové fórum 
 přidávání vláken 
 přidávání komentářů 
 správa fóra 
velmi důležité 
Správa úkolů 
 přidávání úkolů 
 úprava úkolů 
 mazání úkolů 
kritické 
Správa uživatelů 
 registrace uživatelů 
 přihlášení uživatelů 
kritické 
Správa dokumentů velmi důležité 
Komentáře k úkolům velmi důležité 
Správa iterací velmi důležité 
Kanbanová zeď méně důležité 
Správa schůzek 
 vytváření a plánování schůzek 
velmi důležité 
Projektový kalendář méně důležité 
Integrace Google Docs nedůležité 
Integrace Google HangOut méně důležité 
 
4.6.6 První iterace – cíl a její backlog 
Cílem první iterace bude sestavení prvního funkčního modelu aplikace. Ten by měl 
umožňovat registraci a přihlašování uživatelů a správu týmu. Její součástí bude rozesílání 
pozvánek a přidávání uživatelů do týmu. Následující tabulka je výčtem některých úkolů, které 
bude potřeba pro naplnění tohoto cíle zvládnout. Kompletní řešení by mělo být výsledkem 





Tabulka 12: Backlog první iterace (Zdroj: Vlastní) 
Úkol/vlastnost Složitost/časová náročnost 
Založení nového projektu a příprava prostředí 1 hodina 
Vytvoření grafického návrhu pro potřeby iterace 
(včetně testování) 
20 hodin 
Vytvoření html a css pro potřeby iterace (včetně 
testování) 
15 hodin 
Registrace uživatelů 15 hodin 
Přihlašování uživatelů 5 hodin 
Vytváření pozvánek 2 hodiny 
Přidávání uživatelů do týmu 3 hodiny 
Přijímání a odmítání pozvánek 2 hodiny 
Rušení členství v týmu 1 hodina 
Vytvoření šablony e-mailů 1 hodina 
Odesílání pozvánek e-mailem 1 hodina 
 
4.6.7 Ekonomické zhodnocení 
Jak již bylo zmíněno, jednou z nevýhod, a důvodem k časté nemožnosti použití agilního 
přístupu, je špatně odhadnutelný rozsah a složitost projektu. Není jasné, co bude potřeba 
pro vývoj produktu vykonat. Ekonomické zhodnocení v této diplomové práci je spíše odhadem 
náročnosti a nákladů vývoje první iterace. Dále následuje odhad ekonomické náročnosti 
dosažení třetího milníku, tedy spuštění placené verze informačního systému, který by měl 
obsahovat přibližně stejný výčet vlastností uvedených v produktovém backlogu. 
4.6.7.1 Náklady první iterace 
Časový odhad náročnosti první iterace je 66 hodin. S 30% rezervou je tak odhadovaná 
náročnost přibližně 85 hodin. Bude-li se každý člen vývojového týmu věnovat vývoji přibližně 
15–20 hodin týdně, dokáží společně s projektovým manažerem dokončit první iteraci do dvou 
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týdnů. Očekávané ukončení první iterace je podle tohoto harmonogramu 15.07.2014.  
Stanoví-li se hodinová sazba vývoje na 500 Kč, bude první iterace ohodnocena na 42 500 Kč. 
4.6.7.2 Náklady dosažení milníku spuštění placené verze 
Dle prvního odhadu by mělo k dosažení milníku dojít 01.11.2014. To činí přibližně 
16 týdnů vývoje. Bude-li se počítat přibližně se stejným zatížením jako u první iterace, 
bude celková složitost dosažení milníku přibližně 680 hodin, tedy 340 000 Kč. Bude se však 
jednat o vnitřní náklady společnosti vyvíjející informační systém. 
4.6.7.3 Ostatní náklady 
Kromě přímých nákladů na vývoj informačního systému je třeba počítat s náklady na 
jeho provoz ve smyslu nákupu serveru a licencí nebo využití nabízeného on-line řešení jednoho 
z poskytovatelů virtuálního prostoru. Mezi ně patří Windows Azure, Amazon Services nebo 
Google Cloud Platform. Vzhledem k plánovanému využití nástrojů pro vývoj z rodiny 
Microsoft bylo vybráno řešení Windows Azure, které bude v prvních fázích provozu 
za minimální poplatek, z důvodu nízkého provozu. Náklady řešení se budou odvíjet od zatížení 
provozu informačního systému. Měsíční náklady by od prvního milníku neměly 
přesáhnout 3 000 Kč. Celkově by se tak mělo jednat přibližně o 7 500 Kč do termínu třetího 
milníku. 
4.6.7.4 Cenová politika informačního systému 
Přestože může informační systém v prvních fázích fungovat pouze interně, je při jeho 
návrhu počítáno jako s SaaS. V kapitole věnované analýze současného stavu byla popsána 
cenová politika významných konkurentů. Společnost Atlassian volí účtování dle počtu 
uživatelů, zatímco Basecamp dle počtu projektů a diskové kapacity. Vzhledem k výše 
uvedeným důvodům nebude správným řešením omezovat licence dle počtu uživatelů. 
Do informačního systému se budou uživatelé přihlašovat vlastní iniciativou a každý si bude 
moci zvolit, zda chce kromě účasti v projektech také projekty vytvářet. Od této chvíle 
se tento uživatel stává platícím zákazníkem bez omezení. Z tohoto řešení je zřejmé, že 
zákazníky budou především projektoví manažeři, kteří tak budou moci pracovat nejen v rámci 
společnosti, ale také například jako nezávislí profesionálové pracující pro více klientů a s více 
týmy. 
Měsíční poplatek za používání by se mohl pohybovat na úrovni $20–$30 s cílem získat 
co nejdříve 250 platících klientů, aby se měsíční tržby pohybovaly okolo $6 250 (v přepočtu 
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125 000 Kč) pro pokrytí provozních nákladů a tvorbu zisku za účelem investic do dalšího 
vývoje. Tento odhad počtu zákazníků byl stanoven na základě průzkumu počtu zákazníků 
konkurenčních systémů.  
4.6.7.5 Přínosy informačního systému 
Navržené řešení informačního systému a přístupu k vedení projektů bude přínosné 
především pro menší projektové týmy zabývající se vývojem softwarových produktů. Mezi 
hlavní výhody návrhu patří: 
 orientace na menší projektové týmy pracující agilně, 
 podpora týmů pracujících na dálku, 
 přítomnost projektových dokumentů pro zápisy ze schůzí, 
 přizpůsobení systému podle projektové role, 
 možnost zapojení vlastníka produktu do vývoje, 
 přehledná správa projektů, 
 možnost plánovat v delším časovém období prostřednictvím milníků projektu 
 vhodné řešení pro projektové manažery pracující s několika oddělenými týmy. 
Tyto výhody by měly pro společnosti, nezávislé profesionály a jejich projektové týmy přinést 
především: 
 úsporu času vlivem: 
o odstranění nutnosti duplikovat dokumenty; 
o sjednocení komunikace do jednoho nástroje; 
o zkrácení doby potřebné pro dokončení iterace; 
o integrace nástrojů řízení úkolů, času a komunikace v jednom informačním 
systému; 
o eliminace mimoprojektové komunikace. 
 úsporu nákladů tím, že: 
o eliminuje nutnost používat více nástrojů integrací v jednom informačním 
systému; 
o projektoví manažeři, pracující jako nezávislí profesionálové, budou moci 
spravovat prostřednictvím jednoho účtu mnoho potenciálních členů 
a seskupovat z nich týmy; 
o pomůže včas odhalit neprosperující projekt. 
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 zvýšení kvality produktu, a to zaměřením vývoje na pokrytí potřeb uživatele 
a zapojením vlastníka produktu do průběhu projektu. 
4.6.7.5.1 Kalkulace přínosů nasazením systému ve společnosti JABLONET 
Ve společnosti JABLONET je v současné době používán informační systém JIRA 
od firmy Atlassian s doplňkem Agile (GreenHopper) a aplikace TeamGantt. Při vývoji 
je používána metoda odpovídají výše uvedenému návrhu postupu. V informačním systému 
je nyní zaregistrováno přes 30 uživatelů, většinou z řad klientů. Ti jsou většinou součástí 
jen jednoho projektu a do ostatních se na rozdíl od vývojářů nezapojují. Vývojový tým čítá 
pouze pět uživatelů. Společnost toto řešení stojí měsíčně $500 (cca 10 000 Kč) 
a lze předpokládat, že z důvodu častých dlouhodobých projektů s nově příchozími zákazníky 
dále poroste. 
Realizací navrženého řešení společnost kromě úspory času získá také podstatnou 
úsporu nákladů z provozu, a to přibližně $470 měsíčně (cca 9 400 Kč). Tato úspora sice zcela 
nepokryje odhadnuté měsíční náklady vývoje, ale protože bude toto řešení poskytnuto jako 
SaaS, budou další příjmy plynout z pronájmu informačního systému. Příjmy z pronájmu jsou 
odhadnuty výše. 
Závěrem je možné konstatovat, že společnosti, odpovídající velikostí a stylem vedení 
firmě JABLONET, dokáže řešení ušetřit měsíčně přibližně 9 400 Kč. Kromě toho společnost 





Cílem této diplomové práce bylo posoudit současné přístupy k projektovému vedení 
a informační systémy pro projektové řízení a na základě jejich optimalizace navrhnout vlastní 
řešení řízení projektů včetně nového informačního systému. Ten měl být zaměřen především 
na menší týmy s častou prací na dálku. 
Názory na současné metody projektového řízení a požadavky na informační systém byly 
zjištěny prostřednictvím hloubkových rozhovorů s odborníky, analýzou současných metod 
a analýzou konkurenčních systémů. Na základě této analýzy byly vytvořeny persony 
budoucích uživatelů informačního systému. 
V praktické části byla využita teoretická východiska pro návrh přístupu k projektovému 
řízení a návrh informačního systému. Nová metoda k projektovému řízení navazuje na již 
známé metody Scrum, XP i klasický prediktivní způsob. Liší se však zaměřením pro týmy 
pracující často na dálku. Stanovuje, že jednou z nejdůležitějších částí projektu je stanovení 
jeho vize namísto cíle, protože jej není možné na začátku přesně predikovat.  
Hlavní cíl práce byl naplněn popsáním nejdůležitějších procesů a částí nového 
informačního systému. Na základě toho vznikl datový model a wireframy. Struktura 
informačního systému byla rozdělena v závislosti na typu uživatele, aby byla jeho práce 
co nejefektivnější. Hlavní myšlenkou je typové rozdělení úvodní obrazovky každého projektu 
s pravděpodobně nejpotřebnějšími informacemi.  
Navrhovaná realizace vývoje informačního systému je popsána dle navrženého přístupu 
k projektovému řízení. Obsahuje stanovenou vizi, projektový backlog a backlog úvodní iterace 
včetně cíle a termínu. Na závěr bylo vytvořeno přibližné ekonomické zhodnocení vývoje 
informačního systému. To obsahuje kalkulaci nákladů první iterace, náklady dosažení milníku 
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Příloha 1: 12 principů agilního vývoje 
1. Naší nejvyšší prioritou je vyhovět zákazníkovi časným a průběžným dodáváním 
hodnotného softwaru. 
2. Vítáme změny v požadavcích, a to i v pozdějších fázích vývoje. Agilní procesy podporují 
změny vedoucí ke zvýšení konkurenceschopnosti zákazníka. 
3. Dodáváme fungující software v intervalech týdnů až měsíců, s preferencí kratší 
periody. 
4. Lidé z byznysu a vývoje musejí spolupracovat denně po celou dobu projektu. 
5. Budujeme projekty kolem motivovaných jednotlivců. Vytváříme jim prostředí, 
podporujeme jejich potřeby a důvěřujeme, že odvedou dobrou práci. 
6. Nejúčinnějším a nejefektnějším způsobem sdělování informací vývojovému týmu 
z vnějšku i uvnitř něj je osobní konverzace. 
7. Hlavním měřítkem pokroku je fungující software. 
8. Agilní procesy podporují udržitelný rozvoj. Sponzoři, vývojáři i uživatelé by měli být 
schopni udržet stálé tempo trvale. 
9. Agilitu zvyšuje neustálá pozornost věnovaná technické výjimečnosti a dobrému 
designu. 
10. Jednoduchost – umění maximalizovat množství nevykonané práce--je klíčová. 
11. Nejlepší architektury, požadavky a návrhy vzejdou ze samo-organizujících se týmů. 
12. Tým se pravidelně zamýšlí nad tím, jak se stát efektivnějším, a následně koriguje 




Příloha 2: Průběh vyhodnocení Sprintu 
 Účastníky jsou členové Scrum týmu a klíčoví zástupci zúčastněných stran, které pozve 
vlastník produktu. 
 Vlastník produktu objasňuje, které položky produktového backlogu byly dokončeny 
(„hotovo“) a které nikoliv. 
 Vývojový tým diskutuje o tom, co se během sprintu dařilo, k jakým problémům 
docházelo a jak byly tyto problémy řešeny. 
 Vývojový tým demonstruje „hotové“ výsledky a odpovídá na dotazy týkající se 
přírůstku. 
 Vlastník produktu diskutuje o aktuálním stavu produktového backlogu. Na základě 
dosaženého pokroku odhaduje pravděpodobné datum dokončení (je-li to potřebné). 
 Celá skupina společně navrhne, co bude řešeno dále, takže schůzka pro vyhodnocení 
sprintu poskytne důležitý vstup pro následující plánovací schůzku. 
 Zhodnocení toho, jaká je aktuální situace na trhu či potenciální použití produktu, může 
změnit výčet nejužitečnějších vlastností, které by měly být dále vyvíjeny. 
 Vyhodnocení časového průběhu, rozpočtu, potenciálních možností a situace na trhu 
pro další předpokládané vydání produktu. (17) 
  
  
Příloha 3: CD s interaktivním wireframem 
Na přiloženém CD naleznete elektronickou podobu diplomové práce a interaktivní 
wireframe informačního systému vytvořený v aplikaci Axure RP. Jeho otevření je možné 
v internetovém prohlížeči otevřením souboru index.html. 
 
